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Con il tuo primo acquisto riceverai il periodico 
mensile QUEEN MAGAZINE 
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dell'intera redazione. ancora al lavoro nella fomace 
dell'inizio agosto milanese. È Di 


Settembre è un mese particolare. 
Nostalgia a parte per gli spensierati anni dell'agrodole 7 
di scuola, abbronzati e col solito fermento fra amici per chi s 
l'avventura estiva più sballata, non ci sono dubbi che sia il mese di Seti 
bre, ancor più del calendarico gennaio, a dare il via a una nuova annata 

E così rieccoci nuovamente al consueto tran-tran quotidiano, al cappur 

e briosche il mattino al bar, al sacro consulto della rosea gazzetta sulla 
banchina della metropolitana, prepariamoci dunque a un nuovo c 
nato di calcio che prende inizio (con uno scudetto sulle maglie 
un languido codino in rossonero che mi stringe il quore) e è una nuo 
prevedibilmente scoppietante stagione videoludica da seguire assieme 
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Tutto fila liscio, non fosse per un piccolo, irriguardoso particolare. Che discorso sul nostro siste 
fuori ci sono 40° all'ombra, che noi tutti dobbiamo ancora anda di votazione, discorse - 
vacanza € che fra l'adesso e l'uscita del numero ci sia di mezzo l'intero che da troppo tempo mi 
mese di agosto. Gli strani scherzi dell'editoria moderna rimbalza per la resta. ma 
credo che sia meglio 
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Interrotta a metà una digressione temporak-allocativa che mi stava portan darlo al mese prossimo. Con- 
do decisamente fuori strada. passiamo senza troppi indugi 4 fesso d'essere ormai esaurito, intra 
senza dubbio più rilevante di questo monolitico numero di sett Ì li avvelenato: te ® 
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Aspetta il preciso istante nel quale serrare le fila 
e tornare ad affermare il suo dominio 7 
Negli oscuri recessi di ogni ombra.. 


Nell'eco di ogni urlo di dolore 


Sono queste le stazioni intermedie dove 
fanno sosta gli elementi delle tenebre! 
Fora e giunto il momento del loro 


ritorno. 
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GIOCABILITÀ sintetizza Lo Star Player è per 

l'effettivo livello di quei titoli che 0 | 

gradimento riscontrato raggiungono una L b (A I] A° d 

durante la recensione votazione di almeno I T G iunnui 
LONGEVITA’: rappresenta 90%, il Top Score 

una valutazione per quelli invece che 

sulla presunta durata arrivano al 95% 

dell'interesse suscitato o lo superano. Questa è la pegella riasuntiva presente in ogni 
nell'utente da parte recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 


giochi più meritevoli. 


del gioco recensito. 
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Una muova, famestion si; INFILTRATISI NEL CUORE: DI-UNA BASE SEGRETA, Contiene dieci, salvataggi 
avvertgra interattiva della 
Satie “0all of Ctmulbù | RICERCATORI NAZISTI VOGLIONO APPROPRIARSENE. 


RIUSCIRÀ BRUCE RYAN; GIOVANE:MILITARE AMERICANO 
IN MISSIONE SEGRETA, A FERMARLI? 
INSPIRATO ALL'OPERA DI-LOVECRAFT 

ED A FATTI REALMENTE ACCADUTI 
DURANTE LA SECONDA GUERRA MONDIALE, 
PRISONER'OF ICE VI TRASCINERÀ 
IN'UNA GRANDIOSA AVVENTURA FANTASTICA e 
COMBINANDO MAGIA CTHULLIANA 
SPIONAGGIO E INDAGINE 
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TGM SILVER DISK LE VACANZE 


SON PASSATE... 


segu ito il mio consiglio solo quello di prepari dei 
Vi siete abbronzati nuovi fantastici demo 

con TGM? Siete pronti a rico re a divertirvi in attesa del 
gi lare e/o lavorare? Risposta rossimo numero. Let’s 
‘a o negativa poco importa visto gin... 

He Il mio compito in questa pagina è 


Allora, avete se. 
del mese scorso? 


Uno shoot'em up che ha raccolto giu- 
dizi contrastanti (anche se perlopiù 
negativi) su tutte le riviste. Origina- 
riamente nato per il CD-I della Philips 
ora Chaos Control fa la sua apparizio- 
ne su “picchio”. Per lanciare il demo 


DR. DRAGO 
MADCAP CHASE 


Una sorta di boardgame molto carino, 


(giocabile, of course) entrate nella 
directory D:\CHAOS\ e lanciate il file 
CHAOS. Mouse alla mano anche que- 
sta volta! 


anch'esso per Windows. Il demo giocabile 
che vi proponiamo vi permetterà di dare 
un'occhiata veloce al gioco facendovi anche 
qualche sana risata. Per lanciare il tutto cari- 


cate Windows e lanciate da D: il programma 
SETU. Impugnate il mouse e vediamo cosa 
riuscite a combinare... 
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KIYEKO E I LADRI 
DELLA NOTTE 


Un educativo su TGM? Ebbene sì, come edu- 
cativo questo Kiyeko da le mazzate a tutti e 
così abbiamo deciso di pubblicarne un demo. 
Inserite il Cd nel caddy e lanciate Kiyeko.exe 
da Windows. Per funzionare alla perfezione 
questo prodotto necessita di un driver video 
a 256 colori (e non di più) e di un mouse non- 
ché dell’appena citato ambiente Microsoft. 
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“AMICI SPORTIVI BUON GIORNO! VISTO L’OSCILLARE DEL MIO PENDOLINO 
PREVEDO UN MATGC COI FIOCCHI. COSA NE PENSI BISCHERO?” 


VERSIONE ITALIANA 
CD-ROM 


URATO... 


PA 


SL Rovesciate, dribbling, colpo di testa. | L'altissimo livello sonoro vi coinvolgerà La Ubi Soft non ha limiti, ha selezionato 

ZA Queste sono alcune caratteristiche di a tal punto che vi sembrerà di essere tra i moltissimi super esperti della 

® gioco che incontrerete su ACTION allo stadio in mezzo ai tifosi. critica calcistica un simpaticissimo duo, 

al SOCCER. veramente competente, uno che vola 

= 9 come una... e l'altro fa sempre il 
——___ bischero? 


— _..-GON TUTTI GLI ELEMENTI INDISPENSABILI PER UN ECCELLENTE GIOCO DEL CALCIO : 


2 prospettive di gioco (2D e 3D). 
4 competizioni di gioco: esibizione, coppa, campionato, torneo. 
Tiri, passaggi, colpi di testa, dribbling, rovesciate. 
Possibilità di zoomare e rivedere le azioni di gioco. 
16 squadre con caratteristiche diverse, possibilità di crearne delle nuove. 
10 formazioni di gioco, 3 strategie e 30 tattiche diverse. 


Ubi Soft 
Software & Co. SRL 
Via Mazzini, 12 
Corso Ganbaldi, 44 21020 Casciago VA 
20121 MILANO, Telefono (0332) 223.305 Fax(0332) 223.828 
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in sequenze elaborate con il 3D Studio. La data di 
A Mitte Mah, molto presumibilmente verso la fine 


di accesso di irca 110 millisecondi, contro i 145 del 


ps ci vorrebbe un commentino alla Federico Sal- | 


RIMO TO O MONDIALE 
DI KLIK & PLAY 


(Scusandoci per la mancata pubblicazione sullo scorso numero) 


In accordo con i rispettivi distributori (Software & Co. per l'Italia) e con la collaborazione 
delle di settore, noi di TGM naturalmente non potevamo mancare, è stato organizza- 
to RE Mondiale di Klik & Play. | 


quelli segnalati dalle altre riviste di settore. Conseguentemente verrà eletto il | 

Italiano, il quale avrà alla fin fine la possibilità di partecipare alla finale mondiale | 

tentativo di divenire il tanto agognato “Campione del Mondo” di Klik & Play. Allora, che | 
state aspettando? 


Inviate i vostri lavori alla redazione di The Games Machine. allegando naturalmente i vostri 
dati (nome, cognome, indirizzo, ecc.): 
Xenia Edizioni, Via Carducci 31 - 20123 Milano 


REGOLAMENTO 

1. Tutti i giochi devono essere delle vostre creazioni originali, non derivanti da esempi for- 
niti con Klik & Play o altri prodotti già presenti sul mercato. 

2. Alla gara non possono partecipare dipendenti o collaboratori delle società distributrici di 
Klik & Play o delle società società pubblicitarie. 

3. Tutti i programmi creati con Klik & Play sono soggetti alla licenza relativa agli usi com- 
merciali, come riportato nel manuale dell'utente. 

4. Ogni gioco può essere presentato a una sola rivista. 

5. Il gioco deve essere spedito in redazione entro il 31/10/95 (non fa fede il timbro postale, 
deve pervenirci entro quella data). 

6. Il gioco non deve contenere alcuna caratteristica che possa violare i diritti di copyright e 
deve essere creato usando Klik & Play. 


I PREMI 

1° PREMIO - Il Campione del Mondo verrà premiato con un biglietto aereo per il giro del 
mondo anco geco da sudare. 

2° PREMIO - pertanto verrà ga CL un soggiorno della durata di sette 


pela nsvrà n abbonamenio gratuito per un anno e un bellis- 


ESTA E' GUERR 


Con questa frase gli ambasciatori di un tempo usavano congedarsi dai sovrani quando ormai non si poteva 
più evitare l'inizio di un conflitto. nemmeno ricorrendo alla più convincente fra le diplomazie. Adesso le 
cose sono cambiate e questa espressione non è diventata altro che il titolo di uno dei videogame di immi- 
nente uscita della Microprose: This Means War, disponibile da settembre in formato PC CD-ROM, rappre- 
senta un interessante tentativo della casa di Bristol di competere sul terreno delle simulazioni in stile 
Maxis, portando però al tempo stesso una ventata di novità. Tutto sommato infatti in prodotti quali Sim City 
o Transport Tycoon della Microprose l'azione era piuttosto scarsa, limitando l'impegno del giocatore unica- 
mente al controllo delle numerose variabili che caratterizzano questo genere di programmi: con TMW inve- 
ce verrà introdotta finalmente quell’azione della quale troppe volte si è sentita la mancanza. La storia narra 
di un mondo ormai precipitato in uno stato di barbarie dopo che un potente virus ha infettato l'intero net 
Informatico mondiale : le risorse sono ormai scarse e concentrate in determinate aree. e questo fa sì che si 
scatenino numerose guerre tra i vari dittatori locali per il controllo dei metalli, del petrolio e degli arsenali 
della Terra pre-crisi. In This Mean War il vostro obiettivo sarà allora evitare che queste risorse cadano 
nelle mani sbagliate. opponendovi di volta in volta ad avversari sempre più ostici quali Crocodile. Mondo 
Khan (ci mancavano anche le imprecazioni in veneto...) e Shadowhawk. Gli scenari nei quali prenderanno 
luogo ì combattimenti saranno giocabili sia singolarmente che all'interno di una vera e propria campagna 
militare. Partendo da una misera dotazione comprendente poche unità di combattimento, qualche veicolo 
industriale e scarsi quantitativi di energia e materie prime, il vostro obiettivo sarà quello di costruire fabbri- 
che, raffinerie, autostrade e quartieri residenziali al fine di poter poi attaccare i dittatori nemici e quindi 
impossessarvi dei loro territori e delle loro risorse. 

Questa combinazione di strategia e combattimenti verrà rappresentata sui vostri schermi nella forma di un 
gioco per Windows ‘95 che si avvale dell'ormai classica visuale isometrica in SVGA a 256 colori. Saranno 
presenti ben quarantun livelli giocabili sia in gruppo che singolarmente. a seconda che ci si connetta o 
meno via network. Attendetevi una recensione quanto prima. 


iron com sieve. cori 
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PEZZI DA OTTO 


All'inizio del ‘96 in tutte le sale cinematografiche potremo assistere al film “Muppet Treasure Island”, distri- 
buito dalla Walt Disney e con protagonisti i simpatici animaletti che hanno allietato le mattinate di molte per- 
sone durante la tenera età (io, in particolare, cercavo di non perdermi mai una puntata). In concomitanza con 
questo evento l'Activision sarà pronta a lanciare sul mercato la corrispondente versione per CD-ROM. Mup- 
pet Treasure Island (il gioco) sarà un'avventura adatta per tutta la famiglia e sfrutterà perfettamente la licen- 
za. Ritroveremo Kermit la rana nel ruolo del capitano. Miss Piggy. Fozzie Bear. il resto della banda dei Mup- 
così come nel film. sarà presente Tim Curry nel ruolo di Long John Silver. Si punterà moltissimo 
\patto grafico che questa produzione riuscirà ad avere: tutti gli sfondi saranno il risultato dell'imple- 
mentazione di innovative tecniche di grafica su computer che, uniti ai personaggi che vi si muoveranno 
sopra, daranno vita a una fantastica avventura tra pirati, mari burrascosi e una imprevedibile caccia al teso- 
ro. 

In stretta collaborazione con i produttori del film l'Activision riuscirà a combinare in questo titolo una diver- 
tente trama, degli elementi educativi e una sorprendente giocabilità che garantirà ore di puro divertimento ai 
giocatori di tutte le età. Non ci resta che attendere per vedere se tutte queste promesse verranno mantenute. 
Fiducioso... 
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alla Vita Sessuale - Guida per la Coppia, realizzato dalla Status e distribuito in 


prooma come molti potrebbero pensare. un semplice CD-ROM che contiene chili e 
n È ‘si propone come un vero e proprio vademecum per interpretare e cogliere al 


(CD, semplicemente cliccando su delle icone che rappresentano in sintesi 
l°, dieci in totale più un tour guidato. 


Il primo capitolo è dedicato alla 
spiegazione delle differenze fisi- 
che (dalle più “evidenti” alle più 
criptate...) tra uomo e donna, il 
linguaggio del corpo. degli stati 
d'animo. oltre a uno schematico 
riassunto della struttura anato- 
mica degli organi genitali. La 
seconda sezione è invece specifi- 
ca per i preliminari: qui sono 
spiegati i vari “segreti” per diven- 
tare un amante più premuroso e 
le tecniche per eccitare di più il 
partner. Passiamo al terzo capi- 
tolo che è una simpatica panora- 
mica sulle zone erogene. Clic- 
cando sulle icone che contradi 
stinguono da sempre i due sessi, 
apparirà una schermata con due 
individui nudi. Cliccando in diver- 
se zone del corpo, sì scopriran- 
no, mediante un termometro 
posto a lato, itensità dello sti- 
molo. La quarta sezione è dedicata ai metodi di contraccezione. con una piccola parentesi storica. Oltre a 
questo sono descritti tutti i più comuni metodi contraccettivi come preservativi, pillole, spi concludere 
questo capitolo troviamo anche delle indicazioni su come utilizzare (o forse sarebbe meglio dire "indossare”) 
i preservativi, Il capitolo successivo è dedicato completamente all’orgasmo. fisico e chimico. Qui vengono 
spiegate tutte le modifiche che avvengono all’interno del corpo maschile e femminile quando si raggiunge il 
termine ultimo del rapporto. La 
sezione dedicata alla masturba- 
zione spiega fondamentalmente 
Il significato di questa parola, 
come “funziona” sia nel sesso 


completo. 

diverso” è invece un capitolo x 
destinato agli amanti più audaci. 
Vengono spiegati il significato di 
fellatio e cunnilingus, le tecniche 
di seduzione legate a un partico- 
{are abbigliamento. il significato a DI non | 
erotico dei massaggi, diverse cquisita s & 

ia ee _ j cazione dito ALDA: Sade BE 
Arriviamo infine alle ultime due 
sezioni. quella dedicata alle 
Malattie a Trasmissione Sessua- 
le (davvero curata: sono presenti 
tutte le infezioni. virali o meno. 
con tanto di descrizioni di sintomi 


Sinidtomeda 


| tutt'oggi non esiste una cura per 


sia per l'uomo che per la donna, 
con l'elenco delle cure ne 
rie. E' prevista anche una sezione 
esauriente sul virus HIV) e “Il Pro- 
filo Dell'Amante”, una sorta di Tri- 
via a sfondo sessuale composto 
da 33 domande per le quali sono 
disponibili tre differenti risposte. 
La struttura di quest'enciclopedia 
è abbastanza semplice, funziona- 
le e quindi abbastanza intuitiva. 
Fondamentalmente le icone di 
controllo sono tre: l'accesso ai fil- 
mati. ingrandimento di una parti- 
colare immagine e di approfondi- 
mento dell'argomento. Solo 
un'ultima puntualizzazione, que- 
sta produzione è consigliata a un 
pubblico adulto. 


MAO & SHIN 


UN'ILLUSIONE? 


La 21st Century Entertainment ha ormai terminato il suo ultimo 
simulatore di flipper il cui nome dovrebbe essere già noto a tutti: 
PINBALL ILLUSION. Molte altre sono le software house che nei 
prossimi mesi sì cimenteranno in questo genere e la 21st Century 
ha intenzione di mantenere il suo posto di leader nel settore infar- 
cendo questo suo ultimo titolo con un considerevole numero di 
opzioni. La qualità della grafica e del sonoro già raggiunti dai pro- 
grammatori nei prodotti precedenti si attestava a elevati livelli e 
per migliorarsi ancora questa volta hanno aggiunto la possibilità di 
settare la risoluzione grafica in una delle quattro modalità messe a 
disposizione: dalla semplice 320x240 fino alla meravigliosa 
800x600. Ogni tavolo avrà quattro diversi tipi di multi-ball per per- 
mettere di vedersela con un massimo di 6 palline contemporanea- 
mente. vi saranno diversi livelli di difficoltà per tutti i tipi di giocatori 
e con la modalità earthquake si potrà usufruire di un numero infi- 
nito di tilt 

Nella versione CD-ROM saranno presenti quattro tavoli mentre in 
quella per dischetti saranno solamente tre. In Law ‘n° Justice gio- 
cherete in un mondo pieno di ultra-violenza dove i protagonisti 
saranno poliziotti del tempo su potentissimi mezzi da battaglia e terroristi con armi super tecnologiche. In 
Babewatch visiterete le spiaggie californiane, così come ci è dato da immaginare dai film di basso rango 
che si vedono in televisione. Troverete. cioè, fusti che passano tutti i giorni nella palestra sotto casa e bel- 
lezze in grado di causare la massima apertura mascellare în un individuo maschile. Il terzo tavolo vi illu- 
strerà il vasto mondo dello sport mentre quello presente solo su CD vi farà entrare nel mondo delle popo- 
lazioni nordiche. A settembre l'illusione diventerà realtà. LA 


A MICROPROSE IN GO-KART 


Ebbene sì. seguendo quella che è ormai una moda. anche la famosa casa inglese si cimenta in una produzio- 
ne avente per oggetto l'interessante mondo dei kart. Dico interessante perché è una disciplina che viene 
snobbata dai media eppure non è solo divertente da vedere. ma è anche il luogo dove sono stati “forgiati” 
alcuni tra i più grandi campioni dell’automobilismo moderno quali Prost, Senna e l'attuale Schumacher. La 
Microprose percorre una strada opposta a quella dei grandi piloti della FI. passando ai kart dopo aver già 
prodotto un videogame di grande successo quale il mitico FI Gran Prix del geniale Geoff Crammond. 

In Virtual Karts sarete alla guida di uno di questi piccoli bolidi della strada e competerete con gli altri concor- 
renti negli interessanti circuiti cittadini: come però potrete vedere dalle foto a corredo di questo servizio. una 
caratteristica di questo programma che balza subito all'occhio non è solo l'originale ambientazione della 
Simulazione. ma anche la qualità grafica con la quale essa 
è stata realizzata. Il gioco infatti “girerà” in alta risoluzione e 
il texture-mapping sarà forse il vero protagonista, dato che 
verrà utilizzato non solo per rendere più realistiche le stra- 
de sulle quali correrete, ma anche per dare quel tocco în 
più ai paesaggi, alle persone e anche agli stessi go-kart. 
Tra le altre “features” del programma, merita di essere 
menzionata la possibilità di poter vedere l’azione sotto 
qualsiasi prospettiva si desideri. Oltre alle classiche opzioni 
comprendenti le modalità di gioco Practice, Single Race e 
Grand Championship (c'è bisogno che ve le traduca?). la 
ci ine della Microsoft si fa apprezzare anche per la pos- 
sibilità di poter correre ruota-a-ruota con ì vostri amici 
usando l'ormai famosa Local Area Network. meglio cono- 
sciuta con l'acronimo di LAN, Se ciò non vi basta, sappiate 
che si potranno modificare le gomme, il telaio e il motore 
delle vostre vetture al fine di migliorare sempre più i vostri 
tempi. Considerate inoltre che in Virtual Karts saranno pre- 
senti i classici replay istantanei che vi permetteranno non 
solo di rivedere le azioni salienti della gara, ma anche di 
migliorare successivamente la vostra prestazione dopo aver 
attentamente analizzato gli errori commessi. Nella sua 
press-release, la casa di Bristol accenna anche a un sonoro 
completamente digitalizzato di alto livello che verrà suppor- 
tato da tutte le principali schede audio. 

Nell'attesa che Geoff Crammond termini il seguito di F1 
Gran Prix, questo potrebbe essere un prodotto interessante 
per coloro che vogliono avvicinarsi a una disciplina sportiva 
diversa dalle solite. Non che questo sia il primo gioco dedi- 
cato al mondo dei arts, ma quello che si è potuto notare in 
tutte le produzioni finora presentate sul mercato è che il 
tema è stato sempre affrontato con un approccio puramente 
arcade. Ora, anche se la Microprose non ha specificato quale 
sarà il livello di profondità della simulazione. conoscendo 
l'accuratezza che ha da sempre contraddistinto i giochi di 
questa casa inglese, c'è da sperare in un prodotto che final- 
mente si discosti dagli altri che lo hanno preceduto. Virtual 
Karts sarà disponibile a partire da Ottobre nel formato PC- 
CDROM. State sempre con noi e ne saprete senz'altro di più 

in futuro... 
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A Mirage, nuova avventura interattiva della Atlantis Interactive. cerca una sua collocazione nella marea di pro- 
TO IO dotti tutta grafica che affollano ormai da molti mesi il mercato CD-Rom. provando però a distinguersi dagli 
of g "NY altrigrazie al concept originale e un po' fuori di testa 
p o. intito pro Il gioco (se gioco si può definire) è ambientato in un Far-West un po' speciale dove abbondano porte meccani- 
Broken Sword MU] che, ascensori, ma anche vortici nella sabbia. sceriffi pazzoidi e cessi in mezzo al deserto (sì, quelli della 
mati qu Atlantis Interactive si devono essere fumati l'impossibile. Speriamo che ad Agosto non vadano in Giamaica 
ira Eoghan Cah perché sennò il loro prossimo 
; gioc... facciamo prodotto non me 
lo voglio nemmeno immaginare!). 
Comunque sia, voi dovrete muo- 
vervi in questo scenario in cerca di 
una certa chiave antica, altrimenti 
la bella e dolce fanciulla (insomma 
la bbona) Jenny cadrà in mano a 
un diavolaccio veramente cattivo. 
Per evitare ciò vi toccherà girare 
in lungo e in largo tutto il paese e 
il deserto adiacente, raccogliendo 
ogni oggetto che vi capita sotto gli 
occhi. 
Ho detto sotto gli occhi? Beh, non 
è proprio corretto, infatti gli oggetti 
non li potrete vedere ma vi verran- 
no segnalati dalla freccetta che 
muterà in una mano. 
Ad esempio, siete in un deserto 
î 0 deserto (nel senso che non c'è un cavolo), ad un certo punto il puntatore diventa una mano e voi schiacciate 
no dai P Comp un tasto del mouse (destro o sinistro è uguale), ecco che spunta un cesso (quello di prima) proprio dove avete 
cal 00. Una demo è g schiacciato: molto interattivo e divertente. non c'è che dire. 
tin 5 manifestazion | difetti non si limitano a questo però: le animazioni a grandezza francobollo sono poco fluide anche sul mio 
n quel di Lond 486/33 equipaggiato con 8 Mb di RAM e i cari- 
camenti durante gli spostamenti sono un po' 
troppo lunghi per i miei gusti. 
Che dire poi del sonoro, se non che è di livello 
medio-basso rispetto allo standard attuale per 
i giochi su CD: i dialoghi parlati in inglese sono 
ancora più difficili da capire a causa della digi- 
talizzazione spesso penosa, e le musichette si 
0 et non sot interrompono durante i caricamenti . tanto che 
to ha d di ci “a Volte sembra che il gioco si sia impiantato 
R Of The Huntin (ogni tanto si impianta veramente comunque. 
lolto pr verrà pu "T  miparegiusto...) 
otto et p La ciliegina sulla torta è senza dubbio l’effetto 
parece q d zz0 valium, se ci giocate per più di trequarti d'ora 
b senza addormentarvi meritate un premio. 
di una sing Ù Peccato, l'idea era molto buona e soprattutto 
Real SOI originale (di questi tempi l'originalità nei 
L videogiochi è merce rara) e la grafica ben rea- 
ZORO Membdiiit- ; lizzata, soprattutto le schermate In 3D visto 
che, come ho già detto, le animazioni non sono 
certo allo stato dell'arte. 


UN SIMULATORE “LEGGERO 


girerà come un FLIGHT LIGHT è il nuovo simulatore della SubLOGIC e. per dire la verità, di leggero ha solamente l'aspetto 
45 Unit grafico e sonoro piuttosto scarni, mentre. al contrario, la simulazione in sé è stata realizzata per dare un 
incredibile senso di realismo. Il cockpit dell'aereo che guiderete occuperà circa i tre/quarti dello schemo 
dimostrando fin da subito quali siano le intenzioni dei programmatori: l'attenzione riposta per gratificare il 
giocatore con un buon impatto visivo è stata decisamente minore a quella profusa per rendere questo titolo il 
più sofisticato possibile. Si è cercato di riprodurre tutti gli strumenti di volo disponibili su un vero aereo e 
avrete bisogno di grande bravura per manovrare correttamente il veivolo che dovrete portare a destinazione. 
Sfogliando il manuale più di una volta 
. mi è parso di essere davanti a una 
poi ci lamentiamo d gli St: lezione di fisica piuttosto che al 
Uniti par f cendo proprio di melon manuale del gioco, non tanto per la 
n 0 perio cald I difficoltà degli argomenti trattati ma 
t per la precisione con la quale vengo- 
del Nebr: no illustrati: le forze che agiscono 
ski " Ila Compton's NewMedia, p sull'aereo mentre è in volo. lo spo- 
o 0 n ti stamento del peso del veivolo mentre 
itando i ri si aumenta o diminuisce l'altitudine o 
Dia "nag i x ancora il contributo che danno le ali 
per mantenersi ad una quota fissa. 
Insomma, non siamo davanti ad un 
gioco semplice e per tutte le fasce di 
giocatori. ma ad un grande lavoro 
che riuscirà a soddisfare pienamente 
gli appassionati del genere. 


?) 


MONOPOLI SU QUATTRO RUOTE 


E' la definizione più 
veloce e appropriata 
per il nuovo giochino 
della Blue Byte, Dr. 
Drago Madcap Chase. 
Sì tratta di una gara 
automobilistica attra- 
verso mezza Europa, 
tra strampalati capita- 
listi-corridori. che 
ricorda un po 
nell'ambientazione 
Wacky Races. Trattan- 
dosi di Blue Byte 
(quelli di Battle Iste 2 
per intenderci) non si 
tratta certo di un arca- 
de. ma di una specie di 
partita a Monopoli. Lo 
scopo del gioco è 
infatti sia arrivare al 
traguardo (per guada- 
gnare il premio ed evi- 
tare le ire del Dr 
Drago), ma soprattutto 
acquisire, entro il 
tempo limite previsto. 
più proprietà di ogni 
altro giocatore nel 
gioco. Madcap Chase è 
in effetti un boardga- 
me, pieno di bonus. 
imprevisti, eccetera: 
sembra abbastanza 
completo e ben pro- 
gettato. anche se diffi- 
cilmente potrà diven- 
tare una pietra miliare 
del software videoludi- 


CON UNA MARCIA IN PIU 


Ricordando i migliori giochi strategici usciti negli ultimi anni non posso fare a meno di menzionare Harpoon, 
l'ottimo prodotto dei Three-Sixty. Come accade per ogni titolo che si rispetti. bastò attendere qualche tempo 
per vederne il seguito e, in effetti, qualche anno dopo potemmo mettere le mani su Harpoon 2. Questi si 
rivelò decisamente buono e riuscì a strappare ottimi consensi alla stampa specializzata. Poi vennero i CD, si 
imposero sul mercato e offrirono ai personal computer nuove possiblità che le software house sfruttarono 
immediatamente. Non per ultima viene la Three Sixty che, giudicato sufficiente il tempo trascorso dall'uscita 
del proprio capolavoro. 
ha deciso di farne usci- 
re una riedizione su 
supporto ottico: HAR- 
POON 2 DELUXE. MUL- 
TIMEDIA EDITION. In 
questa nuova versione 
potrete trovare 30 
nuovi scenari, un editor 
per costruire i propri 
campi da battaglia, un 
database rinnovato e 
più semplice da usare 
e più di 100 pezzi fi 
mati ed effetti sonori, Il 
gioco è rimasto sostan- 
zialmente lo stesso (un 
gran gioco) e tutte le 
innovazioni che vi si 
trovano sono degli otti- 
mi motivi per indurre 
all'acquisto chi non 
abbia la versione pre- 
cedente del gioco e ami 
le simulazioni belliche. 
RED 
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IL LATO OSCURO DELLA ORIGIN 


Ormai produrre un gioco è diventato quasi dispendioso come 
girare un film. anche perché da quando abbiamo sostituito i 
dischetti blu quadrati con i più luccicanti CD nei vari videogiochi si 
riscontrano dosi massicce di sequenze digitalizzate in cui recita- 
no attori veri e questi. naturalmente vanno pagati 
Ma discorsi economici a parte (tanto non penso che alla EA abbia- 
no problemi di money) andiamo ad analizzare meglio questo 
gioco, di cui si sa comunque ancora abbastanza poco. La trama, 
come di norma ormai, non è sicuramente il massimo dell'origi- 
nalità. ma che volete farci, non si può mica avere tutto dalla vita. IL 
nostro eroe. dopo che gli è stata diagnosticata una malattia incu- 
rabile viene “surgelato” in una capsula criogenica in attesa che si 
trovi una cura per la sua malattia, ma dopo dieci anni dall'iberna- 
zione la fregata su cui si trova viene attaccata da un'astronave di 
origine sconosciuta che. a furia di laserate e missili. costringe 
l'equipaggio a espellere nello spazio il freezer con dentro Lev 
Arris (per gli amici “il nostro eroe”) che. naturalmente, si va a 
‘schiantare contro un pianeta che si trovava lì per caso (sai com'è. 
tra un'orbita e l'altra...).Lev incredibilmente non muore. ma esce 
dalla capsula solo un po' acciaccato e. a causa della botta in testa. 
ISP di senza che si ricordi più un'acca. Ora sarà compito nostro guidare 
il povero sventurato per l'intero sistema solare con lo scopo di 
fargli tornare la memoria e. nel tempo libero, fargli mettere su un 
po' di quattrini. Nel gioco vi troverete a vagare da un pianeta 
all’altro cercando di guadagnare un po' di sotdi comprando e 
rivendendo prodotti nel migliore stile Elitiano (leggasi "da Elite” o 
se preferite Privateer). Insomma. come in tutti i giochi del genere 
dovrete cercare le rotte commerciali migliori per diventare ricchi 
e famosi. Non scordatevi però che dovete anche indagare sul 
vostro passato, ma come? Semplice, girovagando per i pianeti 
incontrerete varie persone a cui potrete chiedere notizie varie 
sulla vostra ex identità, ma attenti. perchè qualcuno vi vuole 
morto. Naturalmente non mancheranno colpi di scena nel miglio- 


re stile Origin. 
Una cosa che mi lascia abbastanza 
perplesso è che ci sono solo otto 
pianeti: confronto all'universo creato 
da Braben non sono nulla, Alla Ori- 
gin comunque assicurano che i vari 
pianeti saranno molto ben caratte» 
rizzati (politicamente, militarmente, 
ecc.) e che sarà possibile visitarli 
non limitandosi al solo spazioporto 
(come avviene nella quasi totalità 
dei giochi basati sul commercio 
spaziale). ma sarà possibile girarli 
molto più liberamente. Mi resta 
comunque il dubbio su come si 
possa imbastire un sofisticato siste- 
ma di importazione/esportazione 
con solo otto pianeti disponibili, sta- 
remo a vedere... Le sequenze di volo 
dovrebbero utilizzare lo stesso engi- 
ds Of Valou 9 ne di Wing Commander 3. solo con qualche miglioria in più. mentre per le sequenze “a terra” sono stati ripresi e 
Rapid si 9 poi digitalizzati un sacco di attori veri quali Clive Owen (Close my eyes. Chancer). Jurgen Prochnow (The Keep. 
Body of Evidence) e Christopher Walken (The Deerhunter, Pulp Fiction) ai quali si aggiungeranno varie compar- 
se meno importanti per un totale di ben cinquanta personaggi non giocanti che faranno di tutto per aiutarvi o 
accoparvi 
Pensate che le riprese ai Pinewood Studios dureranno ben sei settimane e che nel gioco le sequenze digitaliz- 
zate avranno una lunghezza totale di 3 ore (più di un vero film !). Per far girare in modo fluido queste sequenze 
A >R sembra che alla Origin abbiano usato un nuovo motore denominato 
Sè ne pal da d ò TGV che non ha nulla a che fare con l' MPEG, ma che promette faville. 
? pri ntativi da parte d th Naturalmente la grafica del gioco sarà tutta in SVGA e penso proprio 
bs, no tto mai part che servirà un bel computerone pompatissimo per far girare il gioco 


bb ruttato u in modo decente. L'uscita è prevista per l’inizio del ‘96. 
î Davide Delmonte 
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Dopo mesi e mesi di attesa, la versione da bar sta lentamente facendo capolino qua e là e in attesa 
che venga annunciata una conversione per una qualsiasi macchina, diamo per la prima volta uno 
sguardo nel dettaglio alle caratteristiche del nuovo gioco della Midway. partendo dalla canonica 
trama (che in giochi come questo dovrebbe passare in secondo piano, ma è talmente intrigante...). 
Per secoli la Terra ha cercato di difendersi, peraltro riuscendoci, dall'invasione delle forze 
dell'Outworld, guidate dal frustratissimo Shao Khan che, a causa delle continue disfatte, ha iniziato l'elaborazione di un piano che gli ha preso un “cicinin” di tempo 
(più o meno diecimila anni). Durante questo periodo, il suddetto si trovò una concubina di nome Sindel. che morì però molto giovane. 
| preti guidati da Shang Tsung fecero sì che, prima 0 poi, lo spirito di Sindel sarebbe tornato: ma questa volta non nell'Outworld. ma sulla Terra. Questo il motivo 
per il quale Shao Khan ha ora completamente messo sotto assedio il reame terrestre. facendolo diventare una parte dell'Outworld e reclamando l'anima di ogni 
a umana. Ma alcune anime non possono essere conquistate e appartengono a quelle dei combattenti prescelti per rappresentare la Terra nel nuovo Mortal Kom- 
t.. 
In questo capitolo tornano a gran richiesta Kano e Sonya (liberati subito dopo Mortal Kombat 2). Jax (il più scarso dei combattenti di MK2, per l'occasione dotato di 
due arti metallici!), Liu Kang. Kung Lao e Sub-Zero (il ninja assassino. in questo episodio ripudiato dai suoi stessi mandanti per motivi che non sto qui a spiegarvi!). 
Oltre a questi volti noti, troviamo altri combattenti chiamati Cyrax. Kabal, Nightwolf, Sektor. Sheeva, Sindel e Stryker. 
Passiamo adesso all'aspetto puramente arcade della faccenda... Vi ricordate che si vociferava dell'esistenza di Animality in MK2? Beh. in MK3 sono una realtà! Tutti 
i personaggi ora hanno a disposizione una vasta gamma di mosse finali: oltre alla due Fatality. Babality e Friendship, si sono affiancate Animality e Mercy. 
Le prime permettono di trasformarsi in un animale (Jax si trasforma in un leone e Sonya in un uccello, per esempio) per finire l'avversario nella maniera più 
cruenta possibile. mentre le seconde permettono di dare un'altra chance all'avversario. Oltre a tutte queste cose esistono, come al solito. diversi stage e personag- 
gi segreti (vi ricordate Noob Saibot e Smoke? Quest'ultimo si potrà anche controllare!) ed è stato aggiunto un pulsante in più per correre ed effettuare nuove 
combo. Insomma, Mortal Kombat 3 ha tutte le carte in regola per diventare IL gioco definitivo. Per il momento beccatevi queste belle foto e appena si saprà qualco- 
sa di un'eventuale conversione per PC, troverete tutte le notizie su queste pagiî 
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Mentre l'attesa per Formula One 
Grand Prix 2 si sta facendo febbrile 
(le ultime foto in SVGA hanno 
dell'incredibile), la Microprose 
tenta di freddare i bollori con Grand 
Prix Manager. una simulazione 
m riale (con un titolo del 
genere non poteva essere altri- 
menti) di prim'ordine, ambientata 
nel fantastico circo della Formula 
Uno. 

Vi calerete così nei panni di un 
manager alla guida (è proprio il 
caso di dirlo) di uno dei tanti team 
di F1, nella speranza di scalare la 
classifica mondiale e possibilmente 
di vincere l'ambitissimo Grand 
Prix. 

Tutti gli aspetti, secondo quanto 
promesso dai programmatori, verranno simulati alla perfezione senza lasciare nulla al caso: vi 
ritroverete così a negoziare per avere nella vostra scuderia i migliori piloti del mercato. oppure a 
trattare con gli sponsor per ottenere maggiori introiti da investire in motori sempre più sofisticati e 
perfezionati (cose che generalmente costano un occhio della testa e che nella maggior parte dei casi 
non funzionano mal come dovrebbero). 

Il gioco lascia ampio spazio ai giocatori, in modo da non costringere i neofiti a sbattere la capoccia 
contro il muro del pianto per le tonnellate di opzioni disponibili ed evitando. nel contempo, di far 
rimanere i più esperti a bocca asciutta. Ce n'è per tutti insomma. 

Tra le tante caratteristiche presenti in questo Grand Prix Manager, non mancheranno simpatiche 
trovate come il design personalizzato delle vetture, la scelta dello sponsor (ovviamente non dovrete 
stare solo a guardare la marca o il disegno del logo come farebbe il BDM, piuttosto vi converrà stare 
attenti alle condizioni del contratto) e tante altre belle cosine. che sicuramente renderanno il gioco 
un piccolo capolavoro. Da notare che tutta la grafica è in stile fotorealistico, con immagini. prese 
direttamente da un'autorevole rivista del settore (AutoSport). che ovviamente si avvarranno 
dell'eccezionale impatto visivo delle schede SVGA. Non mancheranno inoltre una marea di sequenze 
renderizzate, atte a rappresentare i momenti più caldi della corsa (compresi quelli più drammatici), 
accompagnate ovviamente da tutta una serie di effetti sonori adatti all'occasione. L'uscita è prevista 
per novembre, nel solo formato PC CD-Rom. Da 
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BIRDWATCHING 

Fantastica enciclopedia di uccelli 

DANTE PC TALK 

Tuta la Divina Commedia su untunio cd 

DINOSAUR ADVENTURE 

Programma multimediale per imparare tutto sui dinosauri 

DYNAMIC ENGLISH 960 

Corso di inglese mul'imediale su 4 co-tom 

ELVIS ON CD ROM 99.000 

Tutto sul mitico musicista in questo cd. 

ENCIGLOPEDIA M MEDIALE 1,240.000 

La migiore enciclopedia disponibile sul mercato 

GREAT 20th C. ARTISTS 119.000 

Le biografie, | capolavori i 87 grandi pitori contemporanei 
|| HOME VIDEO GUIDA 1995 59.000 

Guida al cinema n videocassetta. 

IL MONDO DEGLI ANIMALI 59.000 

Folo e commenti di quasi utili animali del mondo. 

INSECT ADVENTURE 99,000 


Esplora il mondo degli insetti con la magia del 3D. 
ITALIA 149.000 
Gi tinerari, monumenti, luoghi storici i re 250 cità 


TO È GRATIS 


49.000 
109.000 
SECRET WEAPONS LUFTWAFFE 39.000 


SPACE ACE 

STRIP POKER DELUXE Il +6 
‘SUPER KARTS 

‘SUPER STREET FIGHTER I TURBO 
"SUPERGAMES VOL.1/8 

TANK COMMANDER 
TEMPLATION CD COMPILATION 
THE 7TH GUEST 

TRANSPORT TYCOON 

U.S. NAVY FIGHTER 

WING COMMANDER 3 

WING OF GLORY 


HARDWARE 


| RocGen VGA 199.000 
convertitore di segnale da VGA a PAL 

| Sound Blaster CD 16 Bit CR. 449.000 
Starter Kit contiene CD Rom 

| originale, 5 CD casse stereo 

| 


TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 


ticamente tutte le fasce di generi, dalla 

simulazione di volo spaziale (Wing Com- 
mander 3, tra poco in uscita anche su Playstation) 
‘alla simulazione di corsa futuristica (Hi-Octane, 
recensito proprio sullo scorso numero!). Ma il 
campo preferito dell'Electronic Arts comunque, 
rimane quello delle simulazioni sportive pubblicate 
dalla sottoetichetta EA Sports, diventato oramai un 
marchio di garanzia (un po' come la Coca Cola con 
le bibite! 
In queste SEI pagine cercheremo di presentare‘i 
nuovi titoli previsti per il formato PC CD-ROM. 
Partiamo subito in rassegna con il primo titolo, che 


Tra i tanti titoli in cantiere (compresi quelli 
(®) su console), la Electronic Arts ricopre pra- 


non poteva essere altro che FIFA International Soc- 
cer, giunto oramai alla versione ‘96 (vi chiederete 
perché sia stata saltata la ‘95, ma penso che un rapi- 
do sguardo alle immagini possa togliere ogni dub- 
bio...) ed è senz'ombra di dubbio, il titolo più impor- 
tante di quelli în cantiere. 

Vi ricordate la vecchia prospettiva isometrica a 35°? 
Beh, scordatevela o perlomeno prendete in mano 
una qualsiasi rivista che abbia all'interno la recensio- 
ne della versione 3DO, dato che è quella da cui sì 
sono ispirati i programmatori: quella che sembrava 
dovesse rimanere un'utopia sì è improvvisamente 
trasformata in realtà! Se qualcuno non se lo ricorda, 
la versione 3DO di Fifa era qualcosa di altamente 
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vista di gioco da una marea di angola- 

li, una valangata di opzioni di gioco, chili 
e chili di grafica tridimensionale perfettamente digi- 
talizzata, una velocità mostruosa e, dulcis in fundo, 
degli splendidi intermezzi in Full Motion Video presi 
dalle partite più belle della storia. Un unico neo: la 
scarsa giocabilità... Può bastare come biglietto da 
visita o c'è bisogno ancora di qualcos'altro? Come 
dite, devo continuare? Vabbé... 
Previsto per questo autunno su PC (per le versioni 
Saturn e PSX se ne parla a fine anno), FIFA ‘96 si 
avvalerà di un grafica rivoluzionaria per il genere di 
gioco (date un'occhiata allo sviluppo dei modelli tri. 
dimensionali di queste pagine!"), oltre alla possibilità 
di vedere il campo da diverse angolazioni di gioco e 
scegliere quella più consona al proprio stile. 
A questo va aggiunta una nuova intelligenza artificia- 
le, la più sofisticata che sia mai stata realizzata! Pen- 


sate che ogni giocatore reagirà a un certo modulo dì 
gioco in maniera del tutto autonoma e differente. 
Ma non è finita qui, perché la possibilità di disputare 
un vero e proprio campionato, facendo partecipare 
una squadra qualsiasi appartenente a una della pi 
rappresentative nazioni del mondo (ci sono più di 
trecento squadre tra le quali scegliere, ognuna delle 
quali perfettamente calibrata secondo i valori reali, 
anche se sono quasi convinto che non saranno pre- 
senti i nomi originali dei calciatori che ci militano!), 
sarà senza dubbio uno stimolo in più per tutti gli 
appassionati di simulazioni calcistiche (leggasi “i 
malati come me si divertiranno una cifra e strippe- 
ranno a provare tutte le squadre della Liga, della 


Signori e signore, 
tenetevi forte, 
annodatevi le 
stringhe delle 
scarpe, allacciate le 
cinture di sicurezza, 
spolverate la vostra 
mazza rita e... 


gonfiate i palloni! 
Alla Electronic Arts 
sono letteralmente 
IMPAZZITI! 


È LEAGUE SELECÌ 


Bundesliga, della Pre- 


Theteea 


pi it IMA 81 iii 
nona 


Tottennam 


Hitchcock 


mier League, ecc..."). Per quan- 
to riguarda il sonoro, siamo 
ancora a dei livelli da altro pia- 
neta; il Dolby Surround farà la 
parte del leone in tutti gli 
effetti sonori e al rumore del 
pubblico (diverso, da una parte 
all'altra del mondo: in Brasile, 
imperverseranno fischietti e 
percussioni, mentre nei cam- 
pionati europei si sentiranno 
molti cori e urla!), visto che 
verranno letti direttamente da 
CD. Sempre dal CD si potran- 
no ascoltare le telecronache 
degli incontri in tempo reale 
(già viste nel primo Fifa) ad 
opera di John Morson, uno dei 
più noti telecronisti di oltre- 
manica. Come per la versione 
3DO, saranno implementati dei filmati che ripren- 
dono alcuni dei momenti più eccitanti della storia 
del calcio, della durata di più di un quarto d'ora di 
Full Motion Video. 
L'ultima caratteristica saliente è la possibilità di 
poter giocare via modem, anche se sinceramente 
non riesco a vederne la necessità, visto che si potrà 
giocare contemporaneamente fino a quattro gioca- 
tori. 
| requisiti minimi per far girare questa piccola 
"bestia" sono un 486 DX 50, 8MB di RAM, un CD- 
ROM a doppia velocità, un mouse e una scheda 
sonora. 
Scommetto che non vedete l'ora, vero? Beh, se vi 
può consolare, anch'io sto fremendo! Ma si tratta di 
pazientare ancora per poco... L'autunno si avvicina 


MAO 
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ZASPORTS 


Vi ricordate Test Drive? E Test Drive 2: The Duel? 
No? Allora vi tornerà sicuramente più familiare The 
Need For Speed, uscito non più di sei mesi fa per 
3DO, un gioco davvero ben realizzato e palesemen- 
te ispirato ai due titoli citati in apertura (che risalgo- 
no al periodo d'oro di Amiga e 64). The Need For 
Speed vede il giocatore alla guida di alcune tra le più 
sgargianti auto sportive esistenti al giorno d'oggi sul 
mercato (dei ricchi signori, non certo dei comuni 
mortali come noi...) e lo scopo principale è quello di 
sfrecciare a velocità inimmaginabili lungo diversi per- 
corsi disseminati qua e là per l'America. Il giocatore 
potrà scegliere se gareggiare a tempo, oppure con- 
tro un avversario digitale, le cui abilità sono propor- 
zionate al livello di difficoltà cui si sta giocando e alle 
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COASTALI 


SEGMENT LENGTH 4,5 MILES 
ROUTE LENGTH 14,3 MILES 


4 ROAD/TRACK 


LIGHTHOUSE POINT 


SEGMENT 3 


DARK FOREST 


BEST TIMES 


‘0 RYO4:25.7 1.0 (23 0:49.61 2/2 


Non soddisfatti dell'enorme successo riscosso dalle versioni ‘95 uscite per SNES e PC (ia Il PROGRESS 


MIGLIORE simulazioni cestistica mai vista prima!), quegli ingordi dei programmatori della EA 
Sports (vi ricordo che la conversione PC era stata realizzata dai grandi del The Hitmen Canada) 
hanno già in cantiere il seguito, Indovinate un po' come si intitolerà? Bravi, NBA Live ‘96! 
Malgrado non ci siano 


caratteristiche dell'auto usata. Oltre che dal compu- 


ancora in giro delle foto ter, dovrete anche ben vedervi dalla polizia, annidata 
riguardanti delle vere e e chissà dove in un punto qualsiasi del tracciato e 
proprie azioni di gioco, ma tag pronta a darvi delle salatissime multe (facendovi per- 
appavNa diVa icpamiu 4 n | so f dere del tempo prezioso), se doveste superare il 

ti li Itro fine- “e » Pa limite di velocità. | percorsi esistenti dovrebbero 
PA er AR d_V6 10 Gest 5 essere quattro (nella versione 3DO erano tre e per 


mente realizzate), NBA 
Live ‘96 si preannuncia 


ancora più intrigante, fre- 
netico € spettacolare del (DÌ (e) 
capitolo precedente! Si 

mormora infatti dell'esi- 


stenza dell’engine grafico di (@& © 
FIFA ‘96, ovvero rotazioni, è 


la versione PC, oltre alle foto, non abbiamo altri 
riferimenti più precisi!), divisi in tre tappe ciascuno, 
con l'aggiunta di una quarta tappa se si gioca al livel- 
lo di difficoltà più impegnativo. Le auto con le quali 
potrete trastullarvi e sentirvi per un attimo un vero 
@ proprio leone della strada invece, sono otto e 
vanno dalla Ferrari 512TR alla Chevrolet Corvette 


7 cara | Chev 
zoomate, diverse angol ZR-I, oppure dalla Lamborghini Diablo VT o alla 
zioni di gioco e così via! Toyota Supra Turbo. Come in un qualsiasi gioco di 
Interessante, vero? Ma non ig guida che si rispetti, potrete scegliere tra il cambio 
è finita qui: tutti i roster ira dona di o 

delle squadre saran 'er godere al meglio di tutto questo ben o, 
Suglornnti e presu ©» ©» e» ()) sono state studiate diverse prospettive di gioco, 
mente verrano introdotti molto simili a quelle di Daytona USA, anche se a 
anche | Toronto Raptors mio modesto parere, la migliore rimane quella inter- 
(lo sapete tutti che if na. A corredare il tutto sarà presente uno spettaco- 


nostro Vincenzino Esposito giocherà lì la prossima st vero?), Rusconi (ci ha fatto ridere lare replay, con il quale potrete rivedere tutte le 
agli Europei...) ai Phoenix Suns, l'inserimento dei Rookie e così via. In mezzo a tutte queste voci 


misteriose, rimane occultata anche la data di uscita, anche se verosimilmente sarà verso | primi 
mesi dell'anno venturo... STAY TUNEDI THE SHOWTIME IS COMING! 
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TOYOTA SUPRA TURBO 


HANDLING LareWat acebi (200 vr. minima) 0 coon 
piaranee puinio lun DEMETEEM 
Speen rumu 700 PT. staom GO men 
Barance Munn undone 
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manovre più spericolate 
svolte durante una gara. 
Wai 025.4: 2/2 RAI SA 
lerà di una marea di 
sequenze in Full Motion 
Video (vi assicuro che 
quelle per 3DO erano 
assolutamente spettacola- 
ri!) e una musica di sot- 
tofondo davvero notevole 
(non siamo ai livelli di 
Road Rash in cui suonava- 
i Soundgarden, però... 
L'unica pecca esistente 
nella versione 3DO era 
l'impossibilità di giocare 
contro un amico (o un 
nemico, se preferite), ma 
penso che verrà imple- 
mentato anche un engine 
per giocare via modem o 
addirittura in rete. Non ci 
resta che aspettare la fine 
dell'anno con le dita 
incrociate... 
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Continuiamo la nostra carrellata sui titoli tratti dalla 
collezione autunno/inverno della EA Sports (sembra 
più la presentazione di una sfilata di moda!) con un 
titolo interessantissimo anche per tutti quelli che 
non sono appassionati, come me, di hockey. NHL 
‘96 è l'ennesimo capitolo di una saga che sembra 
interminabile, uguagliato forse solo da John Madden 
Football del quale, contando anche le versioni su 
console, sarà uscito una decina di volte con il nome 
sempre uguale (e anche i giochi, a dire il vero, non è 
che differissero più di tanto da uscita a uscita!), ma 


È Live rroyggàs 
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LS 


Le DAMNED one pr dI 000) perda con i loghi originali delle squadre partecipanti alla Lega Pro- 


fessionistica, la 


Un'azione che non mi è 
tata molto chiara, 


l'equivalen= 

della rimessa laterale nei 
calcio, ma è comunque 
riprodotta in maniera asso- 


Fo di ciascun giocatore e 
dell'arbitro. Ora vorrei solo vedere 
come si muovono, 


IoRBA ivo ‘98, I progr 


della EA hanno decine ai implae ae 
mentare l'engine COMPARE anche 

per NHL ‘96, Interessante per i 
maniaci delle statistiche. 


con il suffisso numerico diverso... 

Con questo NHL ‘96, però, le cose sembrano desti- 
nate a cambiare e, se avete visto uno degli episodi 
precedenti, non dovreste far fatica a confrontare 
mentalmente le immagini che ben conoscete con 
quelle pubblicate in queste pagine: questa volta la 
differenza c'è, eccome! 

Per questa nuova uscita, i programmatori della EA 
Sports hanno deciso di rivoluzionare il look un po' 
datato delle precedenti edizioni, ridisegnando com- 
pletamente tutti i frame delle animazioni di ciascun 
giocatore, rendendo NHL ‘96 decisamente più reali- 
stico e “bello da vedere”. A questo è stato aggiunto 


nea 5 Gol | | D | È Î È ci 
Altro giro, altro regalo... Per tutti i maniaci del golf ecco arrivare l'ennesimo PGA Tour Golf, È z x 


finemente differente dalle precedenti edizioni grazie all’accostamento di un altisonante ‘96... Che 

il periodo di clonazione congenita dei prodotti EA Sports sia veramente finito? Mah, a occhio e 

croce pare di sì, però un rapido sguardo alle foto di questo PGA Tour Golf farebbe veramente 

pensare al contrario. Effettivamente le foto che vedete in queste pagine si discostano solo parzialmente da quelle cui eravamo abituati, ma dietro a un 
look grafico che sa di “già visto”, si celano alcune interessanti novità. 

Si comincia da un numero maggiore di percorsi, nuovi ostacoli naturali e un nuovo engine che curerà le traiettorie dei tiri a secondo del tipo di mazza 
usato. Oltretutto, gli avversari (tutti provenienti dalla lega professionistica del circuito del golf, il PGA appunto), saranno molto più agguerriti del soli- 
to, dotati di statistiche, abilità e intelligenza propria! 

Beh, che altro dire? Che l'uscita è prevista per fine anno? Non so perché ma ho come l'impressione che lo sapevate già... 


dr 
AS JACOBSEN, (E) AS JACOBSENT E) 


Live ‘95 e quindi ricco di opzioni, slow motion, ecc... 
L'uscita di questo titolo, che si preannuncia estrema- 
mente interessante, è prevista a cavallo tra autunno 
e inverno quindi, come al solito, non ci resta che 
aspettare fiduciosi e pazienti. Ah, mi stavo dimenti- 
cando di segnalare i requisiti hardware, ma mi sov- 
viene il dubbio che 
siano uguali a 
quelle di FIFA'96, 
ovvero un 486 
DXS50, 8 MB di 

RAM, ecc... 
MAO 


(come nel caso di Fifa ‘96 che avete appena visto 
nelle pagine precedenti), un nuovo engine per la 
gestione delle squadre, che le rende più “intelligen- 
ti" e di conseguenza difficili da battere. Inoltre sono 
stati implementati i roster di TUTTE le squadre di 
TUTTI i giocatori, aggiornati alla fine della stagione 
1995: tutte le statistiche, tutte le foto, tutto quello 
che volete! Una manna per gli amanti dei numeri! 
Anche il sonoro sarà di alta qualità, dato che verrà 
letto direttamente dal CD, effetti sonori compresi! 
Pensate che sia tutto? Beh, come detto nel cappello 
introduttivo dell’articolone, alla EA Sports sono let- 
teralmente impazziti e, se pensavate di avere visto 
tutto con FIFA nelle due pagine precedenti, vi siete 
sbagliati di grosso... Tanto per cominciare, anche in 
NHL'96 potrete scegliere tra diverse angolazioni di 
gioco (cinque per la precisione), oltre a dilettarvi 
nell'uso del replay, impostato come quello di NBA 


Î cPLIEMITE in edicola: 
n28 ‘Orrore veneziano” 


“Venezia, 1995: 
nei torbidi canali che 
hanno visto compiersi ; 
in ignobile massacro, 

ist consumando 
la vendetta...” 
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Una applicazione 
multimediale interattiva 
che raggiunge il massimo 
livello tecnologico. 


Un CD-ROM completamente 
interattivo contenente 


Questa guida esauriente 
ed altamente esplicita 
esplora completamente le 
relazioni fisiche tra uomo e 
donna in modo intimo e 
informale 


I vari capitoli trattano argomenti quali: 
Conoscere i sessi 


Versione Profilo dell'amante 
pc cp-RO Zone erogene 
Qualcosa di diverso 
e... 
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ni cresciuti a cartoni animati. Proprio lì ha 
iniziato a formarsi la mia passione per la 

velocità, trasferitasi subito, ovviamente, anche su 

computer. 

Ricordo che allora avevo un Commodore 64, sul 

quale, dopo una breve parentesi costituita da Revs, 

spadroneggiava Grand Prix Circuit, della Accolade 

(Uao, ricordo ancora la foto della bionda sulla con- 

fezione!). 

Il gioco era fantastico, difatti nemmeno Ferrari For- 

mula One, quest'ultimo su Amiga, riuscì mai a scal- 

zarlo. 

Ma quella era ancora la tenebra. Poi Geoff Cram- 

mond accese la luce. 

Tutto cominciò con un giochino semplice, senza 


Ah, che ricordi lontani... La serie televisiva 
(®) di Grand Prix: autentico mito per i venten- 
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troppe pretese, pubblicato dalla Microstyle, etichet- 
ta ‘minore’ della MicroProse (la stessa che ha pub- 
blicato RVF Honda, se non erro)(Esatto, lo ricordo 
perfettamente perché è stata anche la mia prima 
recensione in assoluto per TGM. NdMax). Va da se 
che quel ‘giochino sem isa risultò essere un suc- 
cesso clamoroso, che fece entrare il grande Geoff 
nel gruppo dei più grandi programmatori dell'epoca. 
Ma sarebbe stato solo l’inizio... 


Perché il bello arrivò due anni dopo, con la pubblica- 
zione del più grande gioco di guida di tutti i tempi 


(mi spiace per i fanatici di Indy e Nascar, ma proprio 
non ce n'è per nessuno...): Formula One Grand Prix. 
La versione Amiga, la prima a uscire, era un capola- 
voro: riproduzione perfetta (e quando qui dico per- 
fetta voglio VERAMENTE dire perfetta...) di tutti i 
circuiti del mondiale, presenza di macchine e piloti 
rispondenti a quelli reali (i nomi erano fasulli, ma si 
potevano cambiare) e tonnellate e tonnellate di 
opzioni per modificare quasi tutto il modificabile. 

Ad ogni modo tutto questo non era che il contorno. 
Perché il meglio di FIGP era proprio dove doveva 
essere: sul circuito. Guidare era un sogno: assoluta- 
mente affascinante. Pensate che io mi mettevo le 
cuffie, alzavo il volume, mi infilavo in testa il casco 
del motorino e... Via! Decine e decine di giri. Non 
contro il computer (batterlo era molto facile, pur- 


Li Li Da CO (19 (O C 
A. : troppo) ma contro me stesso, i miei amici e i tempi 
È s 7 . n pubblicati da TGM. Contro il cronometro. Superlati- 
L LA È È LI È n n vo (ancora oggi le battaglie in pista si sprecano!). 
= Insomma, per tirare le somme, il gioco era un pezzo 
di bravura incredibile. Eppure i difetti c'erano. Oltre 
ere srl alla già citata scarsa sfida offerta dagli avversari i set- 
taggi della macchina erano, tutto sommato, pochi, e 
poi i cruscotti erano tutti uguali e non venivano for- 
niti i distacchi dalle altre macchine. 
Alcuni di questi difetti scomparvero nella versione 
PC, ma i veri appassionati chiedevano di più. Chie- 
devano a gran voce il secondo capitolo del gioco. 
Geoff Crammond ha finalmente voluto soddisfarli. 
Avete capito bene: Formula One Grand Prix 2 esi 
ste, e la data di uscita è imminente. 
Capisco che la notizia sia sconvolgente, ma è pro- 
prio così: queste pagine ne sono la prova (e, visto 
che non siamo ad Aprile, stavolta non è nemmeno 
un pesce... 
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Bene, iniziamo a trattare del gioco. Per i due o tre 
nuovi arrivati che non sanno nemmeno di cosa stia- 
mo parlando è meglio dare una lezioncina base: 
FIGP2 è una simulazione molto accurata della sta- 
gione 1994 di Formula | (sì, c'è proprio scritto 
1994. La Press Release dice così, anche se credo che 
sia un errore...), che vi permetterà di prendere 
parte a tutti i Gran Premi iridati che si svolgono nel 
corso dell'anno. Ovviamente il gioco confermerà 
(quasi certamente migliorerà) quanto detto poche 
righe sopra, offrendo una sensazione di ‘esserci’ 
indescrivibile a livello di guida: credetemi, arriverete 
a piegare la testa in curva tanto il gioco è realistico. 

Vi aspettano quindi accelerazioni brucianti e staccate 
al limite dell'aderenza per sorpassare chi vi precede, 
dato che una delle caratteristiche salienti del nuovo 


parto di Crammond è proprio un'intelligenza artifi- 
ciale dei piloti totalmente rinnovata. Ora per vincere 
bisognerà sudare (soprattutto per superare Mark 
Brundle, scommetti 

Fondamentalmente in questo seguito troveremo 
tutte le caratteristiche del primo episodio elevate 
all'ennesima potenza con l'aggiunta di alcune chicche 
veramente notevoli. Le innovazioni principali, oltre 
alla già citata IA, riguardano la grafi- 

ca del gioco e la rappresentazione 

delle macchine. 

Per quanto concerne la prima credo 

che le fotografie che fanno da con- 

torno all'articolo parlino da sole: 

oramai siamo a un livello di perfe- 

zione che ha dell'incredibile. Ogni 

singola scritta pubblicitaria, sia sulle 

macchine che sui circuiti, è stata 

riprodotta nei minimi dettagli 

(anche i cruscotti sono diversi, sta- 

volta ogni macchina ha il suo), con 

l'applicazione di tonnellate di textu- 

re su tutti i poligoni del gioco. Que- 

sta è stata la parte più lunga nello 

sviluppo del programma. Disegnare 

(o digitalizzare) le texture e poi 

incollarle è un lavoro che porta via 

un sacco di tempo. 

E poi, una volta che tutte sono al 

loro posto, è l'ora di farle muovere 

(e siamo al secondo punto). Geoff 

ha studiato un ‘motore’ che ha 
dell'incredibile per il suo nuovo 

gioco: gestisce alla grande tutta que- 
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sta grafica nel contempo anche gli effetti 
di ombreggiatura e i riflessi della luce in maniera 
eccellente. Max, che qui in redazione è l'unico ad 
‘aver visto qualcosa in movimento, giura senza riser- 
ve sulla bontà delle animazioni, per cui sono pronto 
‘a mettere anch'io la mano sul fuoco (non vedo l'ora 
di vedere la nuova sequenza di ingresso ai Box...) 

E non è tutto. Riguardate le fotografie. Belle, vero? 


Beh, pensate che questa è la VGA. E che nel gioco ci 
sarà pure la SVGA (alcune foto in extremis in alta 
risoluzione siamo poi riusciti ad aggiungerle. 
NdMax). Aaargh! Non mi staccherò più dal mio 
computer (prima però dovrò ricordarmi di compra- 
re un PENTIUM a 120MHz). 

Per quanto riguarda il sonoro le notizie in mio pos- 
sesso non sono particolarmente ampie, anzi, non ci 


Geoff Crammond tra di diritto nel ristrettissimo 
numero di game designer che trasformano in oro 
tutto quello che toccano. Tra lui, Sid Meier e David 
Braben non so proprio chi sia il migliore (beh, dopo First Encounters non certo Braben...). 

Vediamo percio di ripercorrere in un breve numero di righe la carriera di questo autentico, genuino, geniale pro- 
grammatore. 

Tutto ebbe inizio nel lontano 1981, quando Geoff, dopo aver smesso di lavorare in ambito militare, programmò per 
il BBC (lo stesso mitico computer sul quale vide la luce Elite) il suo primo gioco, lo sconosciuto SUPER INVADERS, 
L'anno seguente Crammond fini il suo periodo di tirocinio con la pubblicazione di AVIATOR (chiaramente un simu- 
latore di volo). 

Il successo arrivò infatti due anni dopo, con la pubblicazione di REVS, il primo gioco che dava realmente la sensazio- 
ne di essere al volante di una monoposto, Se non mi ricordo male il programma simulava il campionato di Formula 
3. Ricordo invece benissimo che controllare la vettura era difficilissimo, un tantino troppo, a dire il vero. Comunque 
il gioco fu un grande successo. 

Ben quattro anni dopo Crammond concretizzò in un capolavoro uno dei concetti più originali di ogni tempo: THE 
SENTINEL, un incredibile progetto in grafica poligonale ambientato in un paesaggio simil-frattale, in cui bisognava 
riuscire ad assorbire l'energia di una sentinella in centinaia di territori diversi. 

L'anno seguente fu invece la volta di STUNT CAR RACER, divertentissimo gioco di corse su piste che ricordavano 
molto da vicino le montagne russe: per certi versi ineguagliato ancora oggi, senza contare che fu uno dei primi pro- 
grammi a includere un'irresistibile versione multi-giocatore. 

Nel 1991 l'apoteosi per il grande Geoff con la pubblicazione di FORMULA ONE GRAND PRIX, del quale trovate 
molte notizie nella prima parte della preview. Ora è il momento del seguito di questo prodotto, e per il domani... 
Beh, leggetevi l'intervista che trovate nelle pagine successive. 


sono proprio. Sono però portato a credere che 

Geoff Crammond e il suo team (anche questo 

nazio si sta convertendo al lavoro di gruppo) ci 

forniranno un audio digitalizzato direttamente dai 

motori dei bolidi di formula uno (credo sia troppo 

chiedere che ogni motore sia preso da quello della 

vera macchin: Oltre a questo non so che altro 

aspettarmi. D'altro canto un pilota di Formula Uno 

non sente certo l'urlo della folla o qualche bella 

musichetta mentre sfreccia a 300 all'ora lungo un 

rettilineo. 

E a proposito di rettilinei, state tranquilli: anche que- 

sta volta nel gioco ci sono tutti: tutti e sedici i circui- 

ti del mondiale 1994 (ancora?) sono stati riportati 

metro per metro su computer. Geoff ha completa- 

mente riaggiornato i circuiti dal primo FIGP anche a 

causa delle innumerevoli variazioni di percorso 
trodotte di anno in anno dalla FIA (la Federazione 
cernazionale dell'automobilismo). Come sempre il 

risultato sarà perfetto: non potrete trovare alcuna 

differenza tra quello che vedrete sul vostro monitor 

e quello che vi verrà mostrato in televisione (io ho 

seguito un sacco di giri dal camera car in TV: niente, 

sono perfettamente identici a quelli del gioco! 

Naturalmente non solo il percorso, ma anche i cor- 

doli, le tribune, gli edifici e i declivi del terreno 

saranno tutti al proprio posto e tutti ultra realistici 

(fanno sempre fede le immagini qui pubblicate). 


4 


Fi Vannini serie 
"al ene pine enni uni pe 
o Sn a pi 


Ai 


Sun EER 


enni 


rsa [GMSETTEMBRE95 


aC €460 SETTEMBRE 3 


Dopo lo scoop del n 


‘0 di Aprile 
toce 


in assoluto uno dei "pesi 
questa volta alla vera intervisi 


e di cui andiamo più 
mmond. 
Permettetemi a ta 
effettuata 


con Geoff Cr 


proposito una precisazione: l'intervista è 
ja fax. Questo dal momento che il buon Geoff 
sai poco disponibile per 
lizzata (di qualsi 
delle domande ori- 
orti versi 


stat 


i rapporti con 
lità). H risi 
te del tutto ignora 


itato è ch 


voglia nazion 
ginali sono 


lo stesso si 


0 logico, e anchi 


mo con una certa soddisfa 


Crammond, e come ta 
zio 


proporvi qu 


la pubblichi 
ascondo ch 


intenzione 
comple 


di molto più approfondito, personali 


to. 
. Poco male, FIGP2 si presenta come un assoluto capolavoro 
? questo è in fin dei conti quello che più conta 

Max 


a TGM: Geoff, dicci la verità: quanto tempo fa hai iniziato a lavorare 
su FIGP2? 
Gc luppo il progetto. Ricordo 


e dopo aver finito di realizza 


re nella realizzazione di questo gioco? 
tante idee che non 
non si può 


rà fuori il terzo 


più grandi che hai dovuto affroni 
di tempo. Uno ha talmenti 
limitazioni di tempo, m 
a fermarsi, Chiss 


ll prodotto finito. lo odio | 


0 gioco, alla fine bisog agari sal 


rie, prima 0 poi 
ne p delle con 
GC: Mi sembrano ragionevolment 
mente in grado di 
TGM: Dicci un po', non ti ha mai attra 


nuova generazione? 


ranno effettiva 


cora vedere quello che 


di rispolverare un vecchio successo come 


Stunt Car Racer? 
GC: Certo, certo. Vedi, a dire la verità a Stunt Car 2 ci sto pensando molto mente, l'engine grafico è 


utilizzato. 
rdo, Ma torniamo ai Grand Prix, Tu che cos 


già lì pronto per esser 


Nascar? C'è 


TGM: S; ne pensi di Indycar e di 
quale invidi nel gioco dei Papyrus 0 qualcosa che non ti cor per niente? 
GC:Ac sinceri Indycar Racing l'avrò guardato per dieci m nulla di più. Questo non perch 


a il lavoro dei Papyrus un grande gioco, r 
za subire l'influenza di altri titoli. Ir 
TGM: Sei 10 di Form 


perché io voglio far 
so degli altri me 
mon Hill? 


somma, mi lio è. 


1? Tifi per Di 


GG: l Ora sito dalla parte di chiunque lotti aggre: r il titolo. Il mio 
ideale di pito persona che entra in pista per vincere e non è disposta ad acc nulla di meno, 
TGM: Grazio per l'intervista, Geoff. Prima di chiudere, però, dicci un'ultima cosa: cosa farai dopo 
F1GP2? 


GG; Ora come ora non lo s0 proprio, La 


lo aperte tutte le opzioni. 


Passando ad altro argomento non posso esimermi 
dal citare il replay, notevolmente migliorato. Ora 
potrete seguire l'intero giro precedente alla vostra 
posizione attuale, saltando, se volete, da una mac- 
china all'altra oppure da una telecamera all'altra, e 
gustandovi sempre la nuova, incredibile veste grafi- 
ca del gioco. 

Ma veniamo all'ultima, importante miglioria di 
FIGP2: le opzioni. 

Oltre a mantenere tutte quelle già presenti (dispu- 
ta del Campionato o di una gara singola, prove e 
simili) sono state aggiunte molte possibilità in pi 


postano 
STERS 


specie a livello di settaggio del proprio mezzo. 
Finalmente anche questo aspetto, che nel primo 
gioco non era molto approfondito, potrà essere 
sviscerato a fondo dagli amanti della meccanica. lo 
ne sono sinceramente felice, spero comunque che 
Geoff sia così saggio da non obbligare tutti a pas- 
sare ore e ore ai box intorno alla monoposto, 
perché di sicuro molti videogiocatori non la pren- 
derebbero molto bene. 
Altre opzioni riguardano, infine, la presenza o 
meno di aiuti alla guida (sterzo assistito, cambio 
automatico eccetera) e il livello di difficoltà della 
simulazione, articolato in cinque fasi, riguardo al 
quale posso solo ribadire l'augurio che, una buona 
volta, il livello ‘Ace’ sia DAVVERO difficilissimo. 
Uh, stavo dimenticando una cosa importante, spe- 
cie con i tempi che corrono: FIGP? sarà giocabile 
via modem (o collegamento seriale), mentre sem- 
bra che il gioco in rete non sia previsto. 
Per concludere questa lunga preview bisogna natu- 
ralmente parlare della data di lancio del gioco e 
del sistema sul quale girerà quest'ultimo. 
Per quanto riguarda il primo aspetto si parla di 
questo autunno, anche se visti i ritardi del primo 
FIGP dubito fortemente che la fine di settembre 
attualmente indicata verrà rispettata. Per quanto 
riguarda la configurazio- 
ne si parte dal DX 
33MHz, ma come al soli- 
to per divertirsi ver: 
mente ci sarà bisogno di 
una macchina adeguata- 
mente pompata (Cram- 
mond dice che in alta 
risoluzione su un Pen- 
tium il gioco gira a 20 
fotogrammi al secondo), 
anche se sarà comunque 
possibile disattivare le 
texture e tutto il resto 
per favorire i sistemi 
meno dotati. La scheda 
sonora? Nessun proble- 
ma, tutte le più note 
saranno supportate. 
Ricordate comunque 
che una cosa sarà asso- 
lutamente indispensabi- 
le: l'ormai consueto let- 
tore CD-ROM a doppia 
velocità. 
Hasta luego. 


Davide Solbiati 
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WORLD OF MAC 3D-ARENA ARGOMENTI TRATTATI: CULTURA UNIVERSALE, MEDICINA, 
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PUNTO DI RIFERIMENTO PER CHI VUOLE. PIU' NOIOSI ARGOMENTI DA STUDIARE IL LA CONFEZIONE E' COMPOSTA DA: 
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Dopo aver sfornato una serie di conversioni di discreto successo 
con il nome di Storm, nel corso degli ultimi due anni la Sales Curve Interactive 
(adesso semplicemente SCI) è sempre rimasta legata 
alla licenza di LawnMower Man, pubblicando prima 
la conversione ufficiale del film, quindi, 
il Natale scorso, CyberWar. 
Entrambi i titoli, crocifissi dalla critica per la scarsa interattività 
a discapito della splendida grafica, si sono poi segnalati come più che 
soddisfacenti successi commerciali, permettendo così alla SCI di presentarsi 
con una collezione autunno-inverno particolarmente interessante. 
In queste pagine trovate un completo servizio di quanto personalmente 
scoperto nel corso di una visita lampo agli uffici di Southampton, centrale 
strategica di sviluppo per tutti i titoli SCI della nuova generazione. 


di Max Reynaud 
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E' la seconda volta che visito gli uffici di 
Southampton, all'incirca un anno dopo la presenta- 
zione in anteprima di CyberWar. 

L'ala della palazzina su tre piani all'interno della 
quale si estendono gli uffici è sempre la stessa, in 
compenso però invece di un'unica 'scala’, adesso la 
SCI ne possiede due, e le previsioni sono di una 
nuova espansione a breve scadenza. In attesa di 
verificare come e se i rinnovati intenti di grandezza 
troveranno riscontro in produzioni dì primissimo 
rilievo (le potenzialità indubbiamente ci sono), il 
buon James Beaven (adesso PR della casa inglese) 
mi mostra compiaciuto le innumerevoli workstation 
Silicon Graphics presenti in quasi tutte le stanze, 
presentandomi al tempo stesso, in ordine sparso, gli 
ormai più di trenta programmatori, grafici, musicisti, 
playtester e tecnici vari che popolano la struttura. 
Cominciamo così a parlare del primo gioco in ras- 
segna, quello in effetti in più avanzata fase di coi 
pletamento e quindi quello del quale ci sono 
cose da dire al riguardo. 

Il titolo è KINGDOM OF MAGIC, e si tratta di 
un'avventura grafica assai promettente che vi vedrà 
vestire i panni dell'avvenente Sha-Ron o in alternati 
va quelli del rettileggiante Sidney. 


Due modi per l'identificazione dei gi 
scanning della mano... oppure quello 


La prima cosa da segnala 

foto qui pubblicate, è l'utilizzo intensivo 
del rendering per la realizzazione di tutti 
i fondali e degli stessi personaggi che 
incontrerete sulla strada. 

Procedendo in una disanima di questi 
primi due aspetti si svelano anche quelle 
che sono le due caratteristiche salienti di 
KOM. Da una parte le 105 locazioni pre- 
senti nel gioco che, oltre ad assicurare 
da sole un bel mondo da esplorare, 
saranno in gran parte animate e con una 
marcata differenziazione fra giorno e 
notte. Dall'altra gli oltre 90 personaggi 
presenti nell'avventura posseggono una 
loro personalità ben precisa: evolvendo 
notevolmente il concetto del Virtual 
Theatre proposto per la prima volta dai 


ra cinematografico, questa 
Ritorno al Futuro', non vi pare? 


volta direi un 


Revolution Software con Lure of the 
Temptress e Beneath a Steel Sky, ogni 
volta che inizierete una nuova partita 
ognuno dei già citati personaggi comin- 
cerà a svolgere le sue attività in modo 
per certi versi indipendente, ma attraver- 
so i vostri dialoghi e azioni si innesche- 
ranno reazioni a catena capaci di modifi- 
care in modo significativo il comporta- 
mento e gli atteggiamenti dei vostri pros- 
simi interlocutori. Lo scopo finale, senza 
dubbio estremamente velleitario, è quel- 
lo di conferire all'avventura dei connotati 
almeno parzialmente diversi per ogni 
nuova partita. Rimandando in sede di 
recensione l'apprezzamento dell'effettivo 
raggiungimento di simile proposito, tor- 
niamo ad occuparci dei nostri due simpa- 
tici protagonisti e delle tre diverse mis- 
sioni che potremo decidere di intrapren- 
dere all’inizio del gioco. In virtù di quanto 
descritto poco sopra, è chiaro che l'atti- 
tudine psicologica dei due caratteri prin- 
cipali, così diversi tra loro, avrà ampie 
ripercussioni sull'evolversi della vicenda. 
Questo perché se il vecchio Sidney si 
rivelerà non troppo diplomatico ma in compenso 
pese ‘a menar le mani, la prorompente Sha- 
\on se la cava invece decisamente meglio come 


seduttrice, facendo valere le sue indubbie qualità 


dialettiche... A tale ito, è un vero peccato che 
alla SCI abbiano scartato i primi prototipi della 
let) marmorea Sona succintissime bretelli- 
ne sul petto e un tanga uva il meglio di sé nelle 
riprese da dietro. Il mio suggerimento è stato quello 


di nascondere da qualche parte il set originale di ani- 
mazioni, non sarebbe male poterle attivare tramite 
un sorta di cheat-mode. 


dering per la realizzazione 
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ntrata della più 
da della zona 


Ho accennato prima alle tre diverse missioni fra le 
quali potrete scegliere all'inizio. Queste, a conferma 
di un'impostazione decisamente umoristica e 
demenziale che caratterizza la trama, son 
incarico tradizionale, del tipo rubare il tesoro, ucci- 


dere il drago e sposare la principessa; (b) quello caslicaiavicuallarolfolnan 
denominato dei “Magnifici 7/11”, che consiste nel lasciava trasparire molto di 
reclutare valorosi seguaci con lo scopo di difendere tere e la dedizione 
il vilaggio da attacchi esterni; (c) oppure quello “biz- 
zarro"” che vi vedrà impegnati nella ricerca di una 


di incidenti dome- 
0 dopo la cucina 


fantomatica lampada di lava dagli incommensurabili 
eo magici. 

er: quanto riguarda invece | dialoghi, asse portante 
dell'intera avventura, questi sono strutturati median- 
te tre diversi atteggiamenti assumibili: amichevole, 
neutrale e aggressivo. La cosa interessante è che una 
volta scelta una frase, non potrete più cambiare idea 
o riprovare l’effetto delle altre due ipotesi, questo 
perché l'avventura è strutturata per assumere un 
proprio corso predisposto per essere ogni volta 
diverso. 

Proseguendo nella rassegna degli elementi più inte- 
ressanti, vale la pena citare i 12 effetti magici dei 
quali potrete disporre, molti dei quali decisamente 
fuori dalle righe: trasformazione dei nemici in cavoli, è 
un'invisibilità temporanea con ‘effetto predator' di ll vecchio 
sfuocamento dei fondali, o un improbabile ‘air-strike' MONZA 


ra finito di 
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Non ho avuto modo 
di visitare personal 
mente questa loca- 
zione: che si tratti di 
un vulcano in eruzio- 
ne o di uno stormo 
di uccelli? 


in scala che raderà completamente al suolo 
l'intero villaggio (l'unico inconveniente è 
che nemmeno gli sceneggiatori hanno anco- 
ra ben capito se così facendo avrete ancora 
ualche possibilità di finire il gioco!). 

fra le altre amenità degne di nota ve ne 
dico unaveramente spettacolare: durante il 
gioco è possibile acquistare un telefono cel- 
lulare grazie al quale contattare direttamen- 
te l'helpline della SCI e ricevere aiuti in 
linea diretta; naturalmente spenderete di 
più effettuando la telefonata di giorno piut- 
tosto che nelle ore notturne... 

Presenti inoltre tre sottogiochi, ai quali 
potrete accedere in particolari locazioni 
per la raccolta di utili oggetti, che si ispira- 
no ad altrettanti classici dei tempi andati: 
Pac-Man, Space Invaders e Asteroids. 
L'unico che ho potuto provare è stato il 
primo, e devo ammettere che si tratta di 
una trovata originale e anche molto diver- 
tente. 

Chiudo con una nota relativa alla configu- 


Ed ecco a voi, in 
tutto il suo splendo 
re verdognolo, l'atle: 
tico Sidney 


Una cascata, su questo razione minima che sarà un 486 DX, ma vi 
non ci piove. Sappiate segnalo anche come nel caso disponiate di 
però che nel gioco la ‘per. computer più veloci, potrete gestire un set 


correte' in senso verticale “i 5 
all'interno di una botte. modificato per i vari personaggi, che assume- 


Una bella esperienza, noi anno così dimensioni una volta e mezzo supe- 
c'è che dire. riori al normale. 
L'uscita di Kingdom of Magic è prevista per 
l'inizio di Novembre, ma contiamo di proporvi 
un demo giocabile magari già sul prossimo 


SHITO: MecUmIISb Non vi ricorda il vecchio 
ica ‘Uccelli’ di Hitchcock? 
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ADAMO CONTRO EVA 
Il titolo dice già molto: GENDER WARS (La Guerra 
dei Sessi). 
Tutti noi sappiamo che il genere umano, composto 
di due sessi per fini riproduttivi e di mero godimen- 
to, presenti in realtà connotati ben diversi a seconda 


che ci si riferisca al solido e temprato 
sesso maschile, ingiustamente accusato di 
scarsa sensibilità e inusitato cinismo, piut- 
tosto che della subdola ed emotivamente 
labile controparte femminile, da sempre 
portatrice di zizzania e malcontento in 
virtù delle sue botticelliane curve... Suscita- 
te così le ire di quella manciata d'affeziona- 
te lettrici che da anni ci portiamo dietro, 
nonché quelle della nostra beneamata e 
manesca segretaria di redazione (suvvia, 
non prendetevela, stavo solo scherzan- 
do...), arriviamo al succo del discorso: un 
‘arcade strategico con visuale isonometrica 
‘alla Syndicate nel quale, invece delle solite 
megacorporazioni del caso, le due fazioni 
‘opposte saranno proprio i due sessi 

Ambientato in un remoto futuro, il retro- 
scena prevede una furibonda lite fra sessi 
che ne ha decretato la scissione in due veri 
è propri eserciti, pronti a combattersi fra 
loro per il predominio incontrastato. 

La SCI attribuisce senza troppi fronzoli al 
gioco carattere “sessista”, precisando però 


i cattivi, uomini contro donne (... in pratica nessuna diffe- 


Briefing 
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li sequenze che com 


VARE 


n 


come l'humour parodistico che pervade l’intera realizzazione 
sia distribuito in modo equalitario: ogni missione viene intro- 
dotta da una divertentissima sequenza animata, con protagoni» 
ste le armate maschili o femminili a seconda dei casi. Nel corso 
di questi filmati preparatevi quindi al meglio: gli uomini vivono 
nel sudiciume più completo, con lattine di birre sparse dapper- 
tutto, disordine ridondante e perfino chiazze di vomito post 
sbornia in alcuni angoli, per il resto giocano a poker prima, 
dopo e durante un bombardamento e prima di partire in mis- 
sione c'è sempre qualcuno che crolla al suolo ubriaco fradicio 
(particolare discretamente grave quando si tratta del pilota di 
una navicell: Il mondo femminile è invece lindo, pulito e luc- 
cicante, ci sono curatissimi giardini fioriti e negozi ben arreda- 
t.. naturalmente le cose prendono una piega diversa quando 
c'è da guidare un mezzo blindato, oppure quando la navigratri- 
ce di una navetta esplorativa non trovi la sua acconciatura par- 
ticolarmente idonea alla divisa di quel giorno e non si curi trop- 
po dell'imminente collisione con un traliccio dell'alta tensione, 
piuttosto che la prode spia che dopo aver minato un centro 
commerciale si soffermi per qualche secondo di troppo davanti 
a una vetrina con dei cappellini di Ver-space... Insomma, spero 
di aver reso l'idea. 

Per quanto riguarda il gioco più da vicino, questo ricorda chia- 
ramente Syndicate, per tipo di visuale, ambientazione futuristi 


XS 


Inizialmente previsto per questo Natale, XS è stato invece posticipato alla prossima primavera 
per permettere ai pro; imatori di ottimizzare al meglio quello che sarà il cuore del program- 
ma: una motore vettoi in soggettiva estremamente versatile e veloce. 
L'idea che sta alla base di XS è infatti quella di un combattimento all’interno di futuri- 
stiche arene multilivello in cui 4 contendenti cercheranno di sfruttare al meglio le pro- 
prie potenzialità, individuando invece i punti deboli altrui. 
Inizialmente concepito per essere una sorta di Doom in rete senza disporre di una rete, 
XS tende a riproporre quelle sensazioni tipiche di una partita on-line: qualità e intelli- 
penna arcicale degli avversari piuttosto che eserciti interi di rincitrulliti mostriciattoli 
uattro soldi. 
Le foto che corredano questo box sono tratte dalle sensazionali introduzioni animate, 
rigorosamente renderizzate su Silicon Graphics, che servono come scheda di presenta- 
zione per ciascuno dei 60 antagonisti che vi troverete ad affrontare all’interno delle già 
citate arene. Ognuno possiede 
naturalmente una propria configu- 
razione morfologica e una propria 
condotta che ne influen- 
zerà i movimenti in campo: c'è chi 
vi si scaglierà contro in modo fron- 
tale e diretto, chi preferirà assal- 
tarvi alle spalle cogliendovi di sor- 
presa, chi si affiderà ad armi di 
grande precisioni per colpirvi dalla 
distanza. 
Questo, in sostanza, il concept di 
XS. Ancora poco per quanto 
rgart invece il gioco vero e pro- 
prio, visto che le routine di 
ne del mondo tridimensionale 
all’interno del quale avrete modo 
di calarvi sono ancora al loro stato 
embrionale. Quello che posso 
, in virtù della configura» 
zione stessa delle arene, e cioè a 
più livelli, è che sarà consentito 
alzare o abbassare lo sguardo e 
che sono previsti un sacco di 
scan interessanti come la 
possibilità di depositare una teleca- 
mera e spiare quindi i vostri avver- 
sari senza essere visti. Relativa- 
mente alle animazioni dei perso- 
va rimarcato come, al fine di 
privilegiare la velocità dell'azione, 
ogni protagonista indossi automa» 
ticamente al suo ingresso una sorta 
di armatura enei ica che richia- 
ma lontane reminiscenze di Tron. 
Rimaniamo anche noi in attesa di 
poter visionare una versione dimo» 
strativa un filo più avanzata, 
potrebbe davvero dimostrarsi un 
prodotto di primissimo piano... 


LA GUERRA DI JOBE Anticipando quello che temo sarà il sottotitolo italiano 
per il seguito cinematografico di LawnMower Man, spen- 
do un paio di parole per un quarto progetto attualmente già in lavorazione, ma del quale la SCI custodi- 
sce ancora sana ‘ogni immagine. Di LWM AO poro visionare solo un ra piuttosto esteso 
tratto dalla nuova pellicola, ed é inutile dire che gli più o meno ‘virtuali’ di questo seguito non pos- 
sono non lasciare impressionati. Per quanto riguarda la conversione ufficiale, non attendetevi un nuovo 
CyberWar, dal momento che l'idea è quella di realizzare un gioco di guida futuristico inframmezzato di 
tanto in tanto da qualche livello puzzle. 
Per il momento questo è quanto. Ancora poco, lo riconosco. 


risoluzioni di alcuni interni: una volta attraversata una porta, potrete seguire direttamente l'evolversi della vicen 


da grazie allo ‘spaccato’ del livello in cui vi 


GGPURLALE 


ca, struttura delle missioni e gestione dei 
quattro membri che di volta in volta com- 
pleteranno il vostro drappello offensivo. 
Ogni fazione possiede infatti una folta 
schiera di cadetti scelti, suddivisi per 
grado, che dovrete valutare ed eventual- 
mente selezionare durante la fase di brie- 
fing che precede ogni singola missione. 
Può essere a questo punto interessante 
segnalare come Gender Wars sia l'unico 
titolo non interamente programmato in- 
house, in quanto il suo sviluppo è affidato 
ai programmatori della ‘The 8th Day', 
autori dei due riuscitissimi episodi di 
Heimdall pubblicati dalla Core. 

Da quanto visionato, al di là delle esileranti 
scene animate, l'engine isonometrico gesti- 
sce i vari sprite in modo convincente, sia 
in alta che in bassa risoluzione, la grafica 
appare sufficientemente varia e curata e la 
possibilità di far saltare per aria gran parte 
di quello che compare su schermo indub- 
biamente ‘gratificante’, così come la veduta 
degli interni (mediante taglio radicali dei 
soffitti) che era invece impossibile in Syndi- 
cate. 

Ancora impossibile sbilanciarsi in commen- 
ti più approfonditi, dal momento che 
l'intelligenza artificiale è ancora tutta da 
settare. Ma le prime impressioni sono 
anche în questo senso positive. 

Gender Wars è attualmente previsto per 
una release in Novembre, già sul prossimo 
numero dovremmo avere dei ragguagli più 
precisi in materia. 
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«TUTTO QUELLO CHE VI HA 
OFFERTO DUNE Il E MOLTO DI PIU’ 


CD -MPKE 
\ IN ITALIANO 


La Digital Image Design (D.I.D.) è un'azien- 
( da situata nel nord-est dell'Inghilterra che 
ha sempre avuto come filosofia non l'imita- 
zione ma l'innovazione. Basta infatti dare 
una rapida occhiata all'organico dell'impresa per 
notare che tutti | cinquanta specialisti che la com- 
pongono non solo hanno una preparazione culturale 
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.D. è sempre 
all’avanguardia nella 
programmazione di 
videogame a grafica 


poligonale. Con TFX:EF2000 
la casa inglese ha deciso 


di superare se stessa. 
Vediamo come... 


di impronta matematica o artistica, ma sono anche 
esperti in campi quali grafica televisiva, design aero- 
nautico, reti informatiche, intelligenze artificiali e, 
soprattutto, applicazioni vettoriali. Se siamo stati 
capaci di godere di programmi di indiscusso succes- 
so quali F-29 Retaliator, Epic, TFX e il recente Infer- 
no, dobbiamo tutto ciò a quell'indiscusso genio che 


sta è a mi 


avviso l’immagine 


è Martin Kenwright. Questi, dopo un periodo di 
gavetta passato a programmare videogame quali Fal- 
con, Harrier e Spitfire 40, decise di mettersi in pro- 


mea] 


State volando a 20000 ft. di altitudine: il manto di nuvole sotto 


ancora più spettacolare. 


prio con Russel Payne e ideò un engine tridimensio- 
nale per l'epoca decisamente innovativo. Sulla base 
di questo motore grafico costruì nel 1989 il pluri- 
premiato F-29 Retaliator e lo presentò alla Ocean, la 
quale, rimasta decisamente impressionata dalle 

jotenzialità del gioco, scritturò immediatamente la 


DL facenda cosi nascere un sodalizio che è dura- 


team la si ebbe però con 

i anni è saldamente al terzo 

: vendite in UK. Questo 

non tanto per la profondità 

dei lì, quanto per 

le che due anni fa fece di questo 

1 ion Ha ultra" delle simulazioni 

x in seguito alla pubblicazio- 

ne di questo titolo la Dea Image Design fu contat- 

tata dal Ministero della Difesa inglese al fine di pro- 

durre un software adatto all'addestramento dei pilo- 

ti militari dell'aviazione britannica. Il programma 

feencmigato “Sigma” dopo la dimostrazione del 

‘994 al Farnborough Air Show), è attualmente utiliz- 

zato dalla Royal Air Force, ma in virtù della sua ver- 

satilità, è stato richiesto da numerose altre nazioni 

sia della vicina Europa che della lontana Australia. 

L'ulteriore domanda da parte delle compagnie aeree 

civili ha di fatto determinato la necessità di creare 

una sezione della compagnia specializzata nella rea- 

lizzazione di nuovi progetti relativi alla creazione di 
software 3D a utilizzo commerciale. 

Questo lungo preambolo credo vi dia un'idea circa 

l'effettivo spessore di una casa quale la D.I.D., e 


10SDOFT 
n mi 


a A 


Me 


i voi rende l'immagine 


soj ritengo vi lasci immaginare quale possa 

essere il livello qualitativo della sua creazione di 
ima uscita, TFX:EF2000. 

Il gioco, che a Ottobre sarà pubblicato in Europa 

sotto l'etichetta Ocean Software International, pro- 


Questa immagine andrebbe incorniciata ed espo- 
sta agli occhi degli scettici come un esempio di 
arte moderna. 
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TOCCANDOML CIELO CON TN. 


mette di essere lo stato dell'arte nel campo delle 
simulazioni aeree. 

Soggetto dell'intero programma sarà ancora una 

volta il caccia Eurofighter 2000 velivolo realmente 

esistente e attualmente ancora in fase di sperimenta- 

zione. Considerato che probabilmente vi troverete a 

pilotarlo, credo che alcune informazioni non guasti- 

no: realizzato grazie a un consorzio che vede unite lup:-ac00 
nazioni quali Italia, UK, Germania e Spagna, l'EF2000 

sî propone di essere innanzitutto la migliore arma di 

difesa aerea mai prodotta. L'estrema agilità di questo 

caccia, sia a velocità supersonica che subsonica, 

unita a un peso eccezionalmente leggero e a un desi- 

gn innovativo fanno comunque di questo progetto 

anche un'arma d'attacco capace di destreggiarsi con 


prodigio della Suhkoi è l'F22, che però 
presenta il difetto di essere un progetto 
‘decisamente costoso. Dalla costante 


di velivolo. 

I fatto che è stato crea- 

i sia nelle missioni oltre il 

1 o visivo che nei combatti- 

Î ravvicinati: grazie all'impiego 
delle scoperte più avanzate nel campo 
dell'aerodinamica. della tecnologia 
stealth, dell'assemblaggio dei materiali e 
dell'ingegneria motoristica e missilistica: 
insomma, l'ultima realizzazione del con- 
sorzio europeo risulta essere il miglior 
aereo da combattimento mai prodotto. 
Vorrei completare questo articolo con 
dei dati tecnici che senz'altro interesse- 
ranno gli appassionati di aeronautica. 
Per quanto riguarda i sistemi di con- 
trollo, va innanzitutto menzionato il 
fatto che l'Eurofighter è stato progetta- 
to per essere un sistema altamente 
instabile, capace così di sfruttare al 
meglio l'energia e la forza di gravità e 
conseguire un'ottima manovrabilità 
Tutto ciò non potrebbe naturalmente 
permettere al pilota una perfetta 
padronanza del mezzo con i sistemi di 


disinvoltura sia nelle missioni aria-aria sia in quelle 
aria-terra. 

Il bisogno che ha spinto alla realizzazione di questo 
aereo va ricercato nel fatto che gli attuali velivoli 
schierati dall'Europa in prima linea a difesa dei pro- 
pri confini saranno tecnologicamente sorpassati e 
quindi ritirati entro dieci anni. Da qui la necessità di 
creare un valido sostituto capace di difendere il 
nostro continente in un'epoca quale la nostra, carat- 
terizzata da un'instabilità politica sempre maggiore. 
Per quanto infatti la guerra fredda sia ormai una pie- 
tra miliare nella lunga strada della pace mondiale, il 
Vecchio Continente è minacciato non più da un 
grande nemico esterno bensì da un insieme di picco- 
le nazioni emergenti che sono riuscite a costruirsi 
un arsenale composto di armi tanto sofisticate quan- 
to pericolose. Passando poi dal campo della politica 
generale a quello dell'aeronautica, si nota come sia 
senza dubbio diminuita la minaccia che rappresenta- 
vano gli aerei a corto raggio di fabbricazione sovieti- 
ca. Ciò nonostante, l'Europa non possiede a 
tutt'oggi un valido antagonista di un mostro dei cieli 
quale îl famigerato Su27 Flanker, attualmente il 
miglior aereo da combattimento del pianeta capace va 
di surclassare caccia quali FI5, FI6, FI8 e Rafale. a 
L'unico velivolo che potrebbe forse tenere testa al 


RK ICIEIRIAE ” 


controllo convenzionali: ecco allora che la stabilità 
del mezzo è assicurata da un quadruplo sistema 
computerizzato ricavato dalla tecnologia “fly-by- 
wire" impiegata nel famoso Tornado, 

Le capacità stealth sono state decisamente potenzia- 
te: la possibilità di lanciare un attacco e abbandonare 
la scena prima che l’aereo sia avvistato è uno dei 
concetti principali che hanno guidato la realizzazione 
dell'EF2000. Il momento che però ha da sempre tra- 
dito la presenza dei caccia stealth è quello dell'attac- 
co: poiché infatti i sistemi di puntamento canonici 
utilizzano le onde radar, gli aerei divengono imme- 
diatamente visibili sugli schermi delle forze di difesa 
che così possono lanciare un immediato contrattac- 
co. Per ovviare a questo problema gli ingegneri del 
consorzio europeo hanno messo a punto un sistema 
di puntamento denominato IRSTS (Infra-Red Search 
and Track System), che permette al pilota di iniziare 
una sequenza d'attacco utilizzando dei rilevatori pas- 
sivi a raggi infrarossi. Le novità tecniche che equipag- 
giano l'Eurofighter non finiscono però certo qui: 
oltre a un cockpit che si avvale di un HUD (Head 
Up Display) multifunzione a tre colori, il sistema di 
controllo a voce unito a quello installato nel casco 
garantisce la massima operatività in tutte le missioni. 
Molto importante risulta anche essere il DASS 
(Defensive Aids Sub-System), un sistema compute- 
rizzato di difesa che stima automaticamente le prio- 
rità delle minacce incombenti sul pilota e di conse- 
guenza gestisce automaticamente le risposte difensi- 
ve. Tutte queste innovazioni, unite alla presenza di 
un sistema di propulsione che garantisce al tempo 
stesso alte prestazioni (rapporto peso/potenza 1:10) 
e bassi consumi di carburante, fanno sì che l'EF2000 
rappresenti probabilmente il dominatore incontra- 
stato dei cieli negli anni a venire. 

Tutte queste caratteristiche devono quindi aver rap- 
presentato per la D.I.D. una grossa incombenza e 
contemporaneamente uno stimolo in più per supe- 
rare se stessi: simulare un aereo con tali caratteristi- 
che tecniche dev'essere infatti tutt'altro che facile. 
Come però avrete dedotto leggendo le credenziali 
del team riportate poco sopra, non c'è da dubitare 
che la casa inglese sia riuscita a conseguire i difficili 
obiettivi che si era prefissa. Tutto il materiale che 
infatti è pervenuto alla redazione di TGM lascia 
intuire che con TFX:EF2000 ci si troverà di fronte a 
un ennesimo capolavoro di programmazione. 
Innanzitutto il gioco è stato realizzato in collabora- 
zione con la British Aerospace che ha fornito tutte 
le informazioni declassificate che si sono rese neces- 
sarie. Come se però ciò non bastasse, per ottenere 
e SEE ulteriori dati, la casa inglese ha contattato numerose 
organizzazioni aeronautiche, la più prestigiosa delle 
è quali è stata nientemeno che la Royal Aeronautical 
«43 Society. A coronamento di tutto questo, va aggiunto 
che la software house di Martin Kenwright si è valsa 
della collaborazione di ex-piloti della RAF, di ufficiali 
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State scendendo in picchiata su una raffineria: preparatevi a fare fuoco! 


PLAYER INTERNAL 


tuttora in servizio e di ingegneri aeronautici che 
hanno fornito quelle specifiche tecniche necessarie 
alla creazione di un modello di volo dal realismo 
senza precedenti. 

Per i più impazienti di voi che si stanno già interro- 
gando circa la struttura del gioco, specifico che la 
simulazione si ambienta nella fredda penisola scandi- 
nava. Bisogna infatti sapere che un ingente reparto 
dell'esercito russo ha invaso il territorio della Nor- 
vegia e della Svezia al fine di ottenere un insedia- 
mento strategico nell'Europa del Nord: da ciò è nata 
una guerra che ha coinvolto numerose forze militari 


tra 
gi la Nato. Voi vestirete i panni di un pilota la 
cui squadriglia è stata richiamata nella zona al fine di 


dei che vanno dal ser 
PISA di eran 
obiettivi 


è no la lo! 
E Pressoché infinita, ma 
ata al giocatore la fatica di doversi 
rie missioni una volta terminata la 
campagna litare principale. 
Se già questa notizia vi ha lasciato a bocca aperta, 
sappiate che il gioco verrà ambientato su un'area di 
uattro (4!) milioni di chilometri quadrati, inclusiva 
i centinaia di locazioni geografiche ricavate dalle 
vere mappe militari. 
La grafica che caratterizzerà tanto i velivoli quanto 
le scenografie colloca poi a mio avviso TFX:EF2000 
‘al primo posto assoluto nella graduatoria delle simu- 
lazioni aeree: vi basterà dare un'occhiata alle foto 
Un ulteriore esempio di come quelli della D.I.D. abbiano messo a frutto i due anni passati a programmare che corredano questo servizio per farvi un'idea di 
TFX:EF2000: paragonate la qualità dei fondali, le gradazioni el n Utilizzo del quello che sto affermando. Il texture-mapping copre 
rad Shading unito alla migliore definizione garantita dall'alta ic o) e con- perfettamente gli scenari conferendo una grado di 
clusioni. realismo mai visti prossimità dell'oceano il mare 
sarà ad esempio dapprima blu e sfumerà via via 
verso colori più chiari man mano che ci si avvicinerà 
alla costa. Le scogliere a strapiombo e le montagne 
perfettamente modellate daranno infine quel tocco 
in più a un'ambientazione senza precedenti. Tutto 
ciò non si tradurrà affatto in un rallentamento 
nell'aggiornamento dell magini né tantomeno 
comporterà l'uso di processori particolarmente 
potenti per poter ottenere una fluidità accettabile. 
Le richieste di sistema parlano chiaro: per giocare a 
Eurofighter2000 sarà necessario un 486 DX2 66 
Mhz con 4 mega di RAM e un CD-ROM a doppia 
velocità, rendendosi necessario l'uso del Pentium e 
di 8 mega di memoria solamente se si vuole godere 
della grafica in alta risoluzione. Il motore grafico 
estremamente potente, dato che 
permette di giocare in SVGA con una configurazione 
a sa a Fa richiesta dall'acclamato 
engine di Magic Cai 
Una delle roca ormai richieste a qualsiasi 
videogame del giorno d'oggi è la possibilità di gioca- 
re in contemporanea con altre persone: questa 
caratteristica non poteva certo essere trascurata in 
TFX:EF2000, che infatti permette fino a un massimo 
di 8 persone di combattere simultaneamente tra 
La D.I.D. garantisce inoltre un livello di auten- 
ticità mai sperimentato prima su un computer di 
casa: se già in TFX erano possibili effetti di black-out 
o di red-out selezionando il massimo livello di reali- 
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Il texture che ricopre gli scenari è ancora piuttosto sgranato nelle vedute ravvi- 
cinate: notate però come non appena si allontani lo sguardo verso l'orizzonte, 
il realismo dei terreni risulti impressionante. 


Siete in fase smo, non oso immaginare quali altrì effetti siano 
atterraggio d stati ora implementati. | più pignoli potranno però a 
aver terminato una ragione precisare che sono ben poche le persone 
missione: notate che possono sfruttare le potenzialità dei giochi in 
l'apertura del freno rete: gli utenti dotati di una LAN sono una minoran- 
aerodinamico za e le difficili e costose connessioni telefoniche ren- 
sistema attualmen- dono le cose ancor più complicate. Inutile dirlo, 
te utilizzato anche questo problema è stato preso in considera- 
dall’Su27 Flanker zione: la soluzione è rappresentata dal fatto che 
nelle vostre missioni potrete avvalervi dell'aiuto di 
ben quattro wingman "intelligenti" che vi agevole 
ranno non poco nel compimento tanto delle missio- 
ni aria-aria che di quelle aria-terra. Il termine “intelli» 
gente” utilizzato poco sopra ha in questo contesto 
un duplice significato: se da un lato ciò significa che 
voi, in quanto leader della formazione, dovrete dare 
State seguendo il corso ai vostri piloti tutte le informazioni necessarie per 
di un fiume: le montagne portare a termine con successo la missione, 
in lontananza sono quel- dall'altro ciò implica che l'aiuto datovi sarà tangibile. 
la della Scandinavia. Scordatevi quindi dei wingman alla X-Wing che 
dopo una manciata di secondi erano già stati elimi- 
nati lasciandovi di fatto da soli contro il nemico. 
Giunti a questo punto della preview già mi immagino 
alcuni di voi storcere il naso: “ma sarà vero”, vi 
domanderete? Ebbene, stando a quello che ho visto 
è proprio vero, e dico "visto" non a caso, dato che 
la D.I.D. ha fatto pervenire alla redazione di TGM 
Ecco una foto del vero Eurofighter attualmente in fase di collaudo nei cieli della Gran Bretagna e della Ger- anche una videocassetta che racchiude ben 6 minuti 
mania: come vedete, le differenze con l'aereo ricreato dalla D.I.D. sono minime di sequenze di volo. Il risultato è sorprendente: 
tutto, dalle sequenze di intermezzo alle 
visuali esterne, è stato programmato 
all'insegna del realismo. Gli scenari sem- 
brano proprio veri. il Gourad-Shading è 
uno dei migliori che abbia visto e, 
soprattutto, l'aggiornamento delle 
immagini è perfetto. 
Chiaramente per la realizzazione del 
demo sarà stato impiegato un computer 
decisamente potente: d'altronde le 
immagini che ho visto erano in hi-res, 
motivo per cui tutto lascia presagire 
che | risultati saranno analoghi per gli 
utenti che, possedendo processori 
meno all'avanguardia, decideranno di 
avvalersi della bassa risoluzione. 
Tutte queste indicazioni lasciano allora 
intendere che quella che ci verrà pro- 
posta a Novembre sarà una simulazione 
aerea all'avanguardia, capace probabil- 
mente di scalzare il mitico Falcon 3.0 
dal suo trono sempre più vacillante. 
Tutto quello che avete osservato in 
questo articolo è naturalmente frutto di 
quello che la D.I.D. ha voluto lasciarci 
vedere: inutile dire però che se il buon 
giorno si vede dal mattino, quelle che ci 
aspetteranno tra due mesi saranno 
senz'altro delle bellissime giornate e, 
forse, anche delle bellissime albe. 
Stefano Silvestri 
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entre trovare i un'impresa non facile + 
dels iochi parete en nilo nessuno, soprattutto 
originali sembra nare parte da un “ssccassol ’ come 
sempre più difficile, uello c ialmente 
che anche la ne Resisto d dal primo Rise of 
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Arriviamo quindi al primo pomeriggio quando, tor- 
nati in redazione, abbiamo potuto visionare una 
demo di RISE 2 - RESURRECTION, e un’altra di 
THE ADRENALIN(E) FACTOR. In queste pagine 
parleremo più approfonditamente del primo dei due 
titoli, dato che sarà l'unico che ci potremo gustare 
entro la fine dell'anno, essendo infatti previsto per 
questo Natale. 

Il suo predecessore, Rise of the Robots, pur non 
incontrando i favori incondizionati della stampa spe- 
cializzata, mancando di alcuni fattori di assoluta 
importanza, come il numero di mosse piuttosto limi- 
tato, l'assenza di prese, di scrolling, del parallasse 
multistrato e altre cosucce del genere, ha comunque 
riscosso un clamoroso successo commerciale, ven- 
dendo in tutti i diversi formati la bellezza di milione 
di copie in giro per il mondo. 

Questo, probabilmente, è stato merito dell'indubbio 
impatto grafico e della grande attesa che la Mirage 
stessa è sapientemente riuscita a suscitare attorno al 


proprio titolo. Può valer la pena ricordare come la 
Bell Fruit Manufacturing abbia acquisito la licenza 
esclusiva per lo sviluppo del coin-op di Rise of the 
Robots, versione enhanced di quella per computer 
(e quando dico ‘enhanced’ intendo qualcosa come 
tredici robot in più, un incremento delle 

mosse speciali, l'abilità di saltare 

oltre il proprio avversario, 


( 


RI IRE 


eccetera eccetera), a testimonianza della notevole 
risonanza sul pubblico generata dal titolo. 
Prevedibile dunque che si pensasse a un seguito uffi- 
ciale, e prevedibile che con questo seguito si volesse 
in qualche modo riparare a tutte quelle imperfezioni, 
in gran parte già citate prima, che hanno impedito al 
primo Rise of the Robots di duellare ad armi pari 
con la saga di Mortal Kombat o Street Fighter. 


Partiamo così nella nostra disamina con qualche 
accenno al design del prodotto. Dando un rapido 
sguardo alla sceneggiatura scopriamo che la storia 
riprende esattamente da dove si era fermata col 
primo titolo della serie, ma con un sostanziale colpo 
di scena. Sembra infatti che il vostro tentativo di 
riprogrammare il Supervisor (nei panni del mega- 
super-Cyborg di turno), resistendo prima al micidia- 
le Ego-Virus e conseguentemente debellandolo, sia 
stato 


piuttosto futile, se non altro perché lo stesso com- 
puter della Electrocop, ovviamente alterato, è riusci- 
to a insediarsi all'interno della Electrocop Tower, 
fonte primaria d'energia della fabbrica in questione. 
Qui, grazie soprattutto al virus maledetto ancora 
libero e pericoloso, il Supervisor ha cominciato a 
riprogrammare un esercito di robot per costituire 
una vera e propria legione e partire alla conquista di 
Metropolis 4, la città în cui si svolge l’intera vicenda. 
Bisogna fare qualcosa. 
Un gruppo di luminari provenienti da 
tutto il mondo riesce a crea- 
re una variante del virus 
stesso, chiamata simpa- 
ticamente 
Super-Ego- 
Virus, in 
grado, 
alme- 
no in 
teoria, di rintrac- 
ciare il primo e 
mangiarselo per cola- 
zione, facendo tornare il 
tutto alla normalità. Solo che il 
risultato alla fin 
fine è stato un 
altro. | robot, 
invece di tor- 
nare a essere 
pacifisti, sono stati 
colti da delle scariche 
inauditamente potenti di 
megalomania con una 


malsana propensione a voler a tutti costi diventare i 
jadroni assoluti del mondo. Inizia così una lotta furi- 
onda fra i vari robot fin lì creati per divenire lo 

“shogun massimo”. E il Supervisor? Non c'è proble- 

ma, 0 meglio, il problema c'è, eccome: pare sia al 
momento impegnato nella creazione del suo 

alter-ego “modello combattente”. Provate ora 
un po' a indovinare quale sarà l’ultimo 
3 avversario che dovrete affrontare? 
Mamma mia, che macello! E tutto per un 
picchiaduro... Mi domando che fine faremo. Ah 
già, ma siamo fermi solo alla trama. Beh, il profilo 
delle varie unità da combattimento per il momen- 
to ve lo risparmio, ne riparleremo sicuramente 
nella recensione definitiva. Direi invece di 
passare a un po’ di notiziuole che 
dovrebbero aumentare il vostro 
interesse verso questo prodot- 
to, e farlo con pieno merito. 
Cominciamo col dire 
che in Rise 2 i robot 
tra i quali potremo 
effettuare la nostra 
scelta saranno ben più dei 
sette che abbiamo potuto 
apprezzare nel relativo 
predecessore. Per la pre- 
cisione sono diciotto e, 
per ognuno di essi, potre- 
mo contare su (e qui 
comincia la lista infinita) 
ben più dei duecentocin- 
quanta frame di base che 
caratterizzavano | droidi 
del primo ROTR; la possi- 
bilità, durante la selezione 
del personaggio, di cam- 
biarne i colori tra i sessan- 
taquattro a disposizione; 
trenta mosse base contro 
le otto del primo Rise; 
otto mosse speciali con- 
tro le sole due del suo 


prede- 

cessore; 

un'intelligen- 

za artificiale 

propria e 

differente da 

ogni altra... e potrei andare 

avanti ancora per un'oretta 

abbondante. Cosa invece 
merita di essere segnalato ha { 
proprio a che vedere con 
l'intelligenza artificiale dei per- 
sonaggi. Ognuno di essì possiede un 
set di collisioni personalizzato diverso 
per ogni robot con cui si scontra... 
facendo un calcolo rapido (si tratta di 
una permutazione semplice) possiamo 
renderci conto che nel gioco ritrovia- 
mo la bellezza di (18x18) trecento- 
ventiquattro set di collisioni diversi 
l'uno dall'altro (gasp!). Ma non è finita 
qui. Ci sono altri fattori che aumenta- 
no la differenza fra l'IA di un droide e 
quella di un altro, e sono: la velocità 
(che naturalmente si riflette sulle pre- 
stazioni fisiche del robot stesso), 
l'aggressività, l'intelligenza di base e 
una componente quasi emotiva (chia- 
mata Motivation) che riflette l’anda- 

mento degli scontri (in parole povere gli scatta la 

depressione se continua perdere, o qualcosa di simi- 

le...). 

Andiamo avanti, il design del prodotto prevede 

come detto la presenza di otto mosse speciali per 

robot, con l'unica variante rispetto ai comuni 

beat'em up che queste s'impareranno durante 

l'arco della partita. 

Tra l'altro 


bene 
preci- 
sare subito 
che le modalità di 
gioco saranno le più clas- 
siche: due giocatori, il game mode 
che segue lo story-line (dodici 
avversari da massacrare) e vi con- 
durrà fino allo scontro con il boss 
finale e quella del torneo a elimina- 
zione diretta (qui si può scegliere tra 
i diciotto robot diversi a disposizione). 


ll 


ognuno di essi composto 

da una mappa di venti- 
inciato nella preview di Ris cinque per venticinque 

2 - Resurrection l’altro titolo in fase di svi schermate (decisamente 

luppo da parte della Mirage è The Adrena- vasta). Per poter com- 

lin(e) Factor. pletare il livello stesso, 

Si tratta fondamentalmente di un blast'em dovrete portare a termi 

up strategico con visuale isometrica e, non ne tre sotto-missioni 

so perché, mi ricorda tremendamente Syn- cariche ogni volta di ton- 

dicate. La storia narra di come nel ventune- —nellate di strategia, 

simo secolo l’uomo sia riuscito a integrare piombo e adrenalina allo 
stato puro. Visionando il 
demo giocabile la prima 
impressione che ne 
abbiamo avuto è stata 
decisamente positiva: l’engine, nonostante il gioco s’inchiodasse ogni tre 
per due, sembra molto buono; la grafica naturalmente è in alta risoluzio. 
ne, con uno zoom a scalare che permette di cambiare la distanza con cui 
inquadrare il vostro nucleo di protagot un po' come Little Big Adven- 
ture con la solo differenza che sarete voi a decidere quanto “zoomare' 
Se devo essere sincero alcune scelte grafiche mi sono sembrate opinabili, 


componenti umanistiche a dei semplici robot, realizzando quelli che fino a 
quel momento, solo a livello teorico, venivano chiamati cyborg, poi, inve- 
ce, giustamente nomati Bio-Mech. 
Questi nuovi gioielli della tecnologia moderna andarono naturalmente 
prima a sostituire i semplici robot che si usavano nelle industrie e poi, 
visto che dopo qualche tempo ne fu testata e confermata l'efficienza, a 
rimpiazzare i soldati nei diversi reparti delle forze militari. Passarono gli ma le stesse Julia e 
anni e la situazione degenerò, i Bio-Mech divenirono sempre più potenti, Rachel ci hanno confer- 
iniziarono a clonarsi e instaurarono una vera e propria dittatura, costrin- mato, prima ancora che 
gendo così l’uomo (quei pochi che erano rimasti) a rifugiarsi in bunker sot- dicessimo nulla, che i 
terranei e a tentare una controffensiva. Anche per il soggetto sembra che fondali erano ancora 
a quelli della Mirage la fantasia sia venuta meno: Terminator vi dice nulla? decisamente spogli e da 
Vabbé, sta di fatto che il capo di questa resistenza è un certo colonnello rifinire. L'uscita è previ- 
Martin Davies, il quale ha ordinato ai suoi uomini di progettare e costruire sta per l’inizio del ‘96, a 
tre tipi diffi gui g cavallo tra l'inverno e la 
re un assalto in superficie e cercare quindi di fare piazza puliti dei Bi primavera. Ne riparlere- 
Mech impazziti. Interpretando il ruolo dei buoni, prenderete proprio il mo sicuramente più nel 
controllo di un commandos di cinque droidi. Li potrete muovere tutti dettaglio dopo l'estate. 
gruppo o singolarmente e, ovviamente, facendo uso di una moltitudine Beh, buone vacanze a 
armi, dovrete riuscire a blastare tutto quello che si muove su schermo. | tutti. 

SHIN 


Tornando alle caratterizzazioni dei personaggi non 
bisogna dimenticarsi di un’altra innovazione: le 
armi. AI contrario di Rise of the Robots infatti que- 
sto Resurrection prevede l'introduzione di un 
armamentario discretamente vasto e incrementabi- 
le man mano che si procederà nello sconfiggere i 
propri avversari. Le mosse speciali quindi non 
solo consistono nelle eventuali estensioni di 

arti meccanici, mutazioni alla “Transfor- 

mer”, invisibilità temporanea, raggi tratto- 

ri, la capacità di disabilitare parte del siste- 

ma di controllo del robot nemico, ecce- 

tera eccetera, ma anche dei veri, 

sani e genuini lanciafiamme o spa- 

doni laser alla Gundam o chi più 

ne ha più ne metta. E' chiaro che 

al momento non ve le posso elen- 

care tutte, per due motivi sostanziali: 

uno, perché non sarebbe giusto dato 

che siamo solo in fase di work-in 

progress e due, perché anche 

volendo non le ho a 

disposizione, dato 

soprattutto che 

noe 


demo 
che abbia- 


mo giocato 
credo ci fossero 

solo sei o sette 

personaggi disponi- 

bili. Devo poi 

rimarcare un'incredibi- 

le aumento delle anima- 

zioni cinematografiche, da 

sette a centodieci (di cui settanta- 

due tra quelle di vittoria e quelle di sconfit- 


| personaggi 
sono diciotto... settanta- 

due diviso due uguale trenta- 

sei, due sequenze di vittoria e 

due di sconfitta per ogni 

robot!), la presenza di 

ben diciotto fondali 

diversi su cui 

prenderanno 

vita i diversi 

combattimenti (il 

50% di questi 

saranno animati) e 

la possibilità di sce- 

gliere il dettaglio grafi- 

co eliminando eventual- 


mente le ombre, lo scrolling parallattico alla 
Street Fighter, le sequenze cinematografiche 
appena citate... tutto questo per aumentare 
eventualmente la velocità di gioco în caso non 
si possieda proprio una configurazione masto- 
dontica. Saranno inoltre compresi il settaggio 
della difficoltà, il numero degli incontri (tre, cinque 
o sette), la durata di ogni incontro (trenta, sessanta 
© novanta secondi), un particolare menu con cui 
poter “handicappare” (e non guardatemi male, si 
chiama “Handicap System”) l'avversario, più qual- 
che altro miliardo di opzioni. Non si sa ancora se la 
musica sarà nuovamente opera di Brian May (sì, 
l'ex chitarrista dei Queen), già autore della 
colonna sonora del primo Rise, ma sicu- 
ramente avremo modo di riparlar- 
ne, per il momento sappiate che il 
famoso coin-op di cui sopra se ne 
avvarrà. 

Un applauso infine già da ora va 
sicuramente a coloro che hanno 
disegnato e animato i vari droidi, sì 
vede che sono degli illustratori pro- 
fessionisti specializzati nel design di 
droidi, cyborg e via dicendo (che genere 
è? Hi-Tech?); per quello che abbiamo potuto 
vedere finora si tratterà sicuramente di un 
passo in avanti rispetto al primo ROTR. Tutto 
starà a vedere in che misura, anche se il salto 
(e non si tratta della solita frase di retorica) sì 

preannuncia notevole... 


Emanuele “SHIN” Scichilone 
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Tutto ebbe inizio una matti. 
na d'un tranquillo giovedì di 
metà giugno, quando tre 
graditi ospiti d’oltremanica 
fecero la loro attesa comparsa in 
redazione: Julia e Rachel della Mirage 
assieme a Nick della Empire (i cui 
prodotti di prossima uscita verranno 
trattati in separata sede). 
Seguendo fedelmente quel sacro 
rituale che nel corso dei secoli ha 
finito per assumere connotati di eva- 
nescente misticismo, Stefano e io 
abbiamo allora proceduto nel ceri- 
moniale della fatidica ‘sveglia capore- 
dattoriale', cui gli adepti di casta pre- 
scelta vengono chiamati in circostan- 
ze come queste. Fu allora, con sgo- 
mento e stupore, che venimmo a conoscenza del 
nostro incredulo destino: Max proprio non ce la 
faceva... ancora a letto con la tonsillite (strano nome 


per una ragazza). Toccava dunque a noi fare gli 
onori di casa, e sapevamo che questo ci avrebbe 
automaticamente 

esposto all'in- 

combente ris- 7 


chio di fustigazione qualora il nostro Profeta, una 
volta rimessosi, avesse poi riscontrato nel nostro 
operato alcunché di sbagliato. 

Se dunque tutto è incredibilmente filato liscio per 
l'intera mattinata, il danno si è invece presen- 

tato a pranzo, quan- 

do ci sia- 

mo 


cioè dovuti 

confrontare 

con la dog- 

matica prova 

della traduzio- 

ne del menù 

dall'italiano 

all'inglese, menù 

costituito principalmente da 

portate del tipo "Trofie alla Niki Lauda” o “Macchi 
roncini all'Alain Prost”. Prima abbiamo dovuto chie- 
dere al cameriere quali fossero gli ingredienti e poi, 
rendendoci conto di avere un disperato bisogno di 
un vocabolario per una traduzione istantanea di ter- 
mini che, da classico copione fantozziano, ci sfuggi 


INPROGAESS 


Un aspetto sicuramente positivo consiste nell'introduzione 
delle prese, mancanti nel primo Rise of the Robots. 


vano con puntualità cronometrica, siamo usciti con 
frasi del tipo “It's a kind of pasta with.a Formula 
One driver inside...”. Scherzi a parte, i problemi più 
seri li abbiamo affrontati per via di una alcune asso- 
nanze che hanno quasi dell'incredibile. Provate a 
dire a un inglese che in un'insalata mista c'è del mais. 
Se lo pronunciate all'italiana (così come è scritto e 
non con la “e” al posto della “a”) vi guarderanno 
con aria attonita pensando “pos- 

sibile che nella cucina italiana si 


in inglese, 
rigorosamente 


nunciato 
mais, è proprio il 
plurale di mouse, topo... 
assurdo. Da quel momento 
in avanti, per l'arco di 
tutto il pranzo, ho avuto 
un blocco allo stomaco, 
forse perché inconscia- 
mente pensavo ai topi 
nell'insalata di Julia, Vi 
risparmio invece le scene 
del pesce spada e delle 
scaloppine, giusto per- 
ché mi sto rendendo 
conto di essermi dilun- 
gato fin troppo... 
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HARDWARE SOFTWARE 
Case Desktop £ 15.000 cd 
Case Desktop mult Alone m the Dark 3 pole 
cd 
Case Desktop Sim Cannon fodder2 -—EGROOOFI 
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Case Tower BM Descent G Mei 
e fmi fatt 
£109.000 cd 
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Cpu Pentium 90 INTEL Mortal Kombatn =—£5000fd 
1D16B NHL Hocltey 95 E 9000004 
ND8sOME Nascar Racing E 95000 cd 
Tie fighiter E. 860000 
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HO42OME Wmcommander3 —£Q000cd 
SIMMAMB I2pm ThenePark ERO 
SIMM 808 1291 cd 
Sm lg 2000 E 9000cd 
SIA SRO pn Sme i MO00fA 
CO-ROM Duble Speed Sia €arth E 3L000F9 
CIROMY Speed ED Space luest E 9000 cd 
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Monitors" Philips /B Nova Storm £ 9000004 
Momtors 20°" Philips 20/C Magic Carpet. £109.000 ed 
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Scede Sonore van tip da È The Dedalus Encounter E129.000 cd 
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FDD31/2 LN E Super Street Fighter Il E 90.900 cd 
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EE tag 


L204.000 1.349.000 
Vasto assortimento di Software , Hardware e titoli per adulti , i prezzi sono compresi di iva - 
contributo spese di spedizione £.25. 000, per acquisti sopra a £.300.000 spese gratuite,evasione 
ordini in 24 ore, venite a visitarci presso i nostri centri. 
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Il nome Gremlin non può non essere di diritto incluso fra quelli ormai “storici”: 
già protagonista di spicco della gloriosa era otto bit (come dimenticare 
Monty Mole?), lo è stata anche per tutto il d’oro dell’Amiga, mettendo 
a segno clamorosi successi come quelli rappresentati dalle serie di Lotus, 
Supercars e Zool. Il io alla nuova era digitale, ufficialmente sancita 
dal cambio di logo fo, a dire il vero, rimpiango un po’ il vecchio...) e 


dall’introduzione dell’’Interactive”’, ha visto la nascita di soli due prodotti in 


dodici mesi. Ma se Retribution si è poi rilevato appena discreto, già con 
Slipstream è parsa pienamente ritrovata quella giocabilità vincente che ha da 
sempre caratterizzato le migliori produzioni Gremlin. 

In questo servizio di quattro pagine ci occupiamo di altrettanti nuovi titoli in 
fase di lavorazione, le cui date d'uscita andranno poi a distribuirsi nel corso 
del prossimo autunno. Tutti titoli che, a giudicare OR prese tecnico-visive 
che gli accompagnano, fanno pensare a progetti lu teresse, 

Detto questo, lascio la parola al prode redattore occuperà di scrivere il 
pe: uest'oggi mi sento pervaso da un'inusitata pigrizia, e mi fermo 
pene 


Max 


Il primo titolo in programma è quello che senza ombra di 
dubbio più si avvicina all'ultima creazione firmata Gremlin: 
quel Slipstream 5000 che avete trovato recensito sullo i 
scorso numero. Îl nome, già tutto un programma, è “Fatal 

RENI loco sarà pronto verso ottobre in formato vi 


Il background in cui sarà ambientato è più o meno il 
seguente: le otto mega industrie d’auto esistenti, per 
ra le otto case produttrici pia ‘migliori auto 
sportive da competizione, hanno deciso di scoprire quale 
dei loro più potenti, rombanti e sfreccianti super-modelli 
sla in assoluto il più al mondo. Ed ecco che le sud- 
dette otto mega le decidono di mettere a punto 
una gara veramente per testare quale delle 
loro vetture, per le ‘sono stati investiti infiniti capita- 
li, saprà iudicarsi il trono di campione assoluto. E 
quando si dice che una gara deve essere "veramente 
im " si intende che dovrà necessariamente essere 
al delle capacità di pilota (umano...). Vengono 
così otto team saranno chiamati a compe- 
tere sui più difficili e contorti tracciati mai concepiti. 
Colui che riuscirà a vincere porterà sul trono dei migliori 
la sua vettura, la più 
Racing, che tra l'altro utilizza lo stesso engine evolu- 
to di Slipstream 5000, consisterà dunque nel guidare, In 
un’allucinante competizione, dei prototipi di supercar che 
avranno caratteristiche assai diverse tra loro. Questo 
, ovviamente, che gli stili di guida varieranno 
moltissimo a seconda dell'auto che an a pilotare. 
Anche per quanto riguarda i tracciati Fatal Racing si sco- 
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Qualcuno osa già dire che questa che mi appresto a descrivere sarà la 
simulazione sportiva più realistica che mai si sia vista sul mercato 
dell'intrattenimento elettronico! Actua Soccer si presenta infatti come 
una simulazione calcistica dalle potenzialità per sovrastare tutti i miglio- 
ri prodotti del genere, e sfrutterà le tre dimensioni per garantire il mas- 
simo realismo e il più grande coinvolgimento da parte dei giocatori. 
Inizierei con il dire che il genere calcistico 3D non è nuovo, molti di 
voi potranno ricordare il vecchio e innovativo “I play 3D Soccer”, 
gioco per il quale molti amanti del genere si erano schierati favorevol- 
mente. Ebbene, se ricordate questa singolare simulazione calcistica vi 
torneranno forse alla mente i molteplici problemi che avrebbe potuto 
incontrare un “cyber-calciatore” cimentandosi con la terza dimensio- 
ne. Se non vi sovviene vi garantisco io che al tempo di “I play 3D Soc- 
cer” erano molti 

AI contrario, la Gremlin sostiene di essere in procinto di ultimare un 
prodotto davvero strabiliante, che ci farà dimenticare di essere al 
nostro computer, assorti nel più totale smanettamento, donandoci 
invece l'illusione di trovarci realmente sul campo (WoW...). 

A prescindere però da quelle che saranno le difficoltà di movimento e 
controllo (che per ora non siamo ancora in grado di testare) il gioco si 
annuncia molto bello sia dall'eccellente impatto grafico (vedi foto) sia 
dalla tecnica con cui è stato realizzato 

Per lo sviluppo è stata infatti adottata una speciale procedura di analisi 
del sistema motorio (brutale traduzione di ‘Motion Analysis System’), 
applicata ai calciatori, che permetterà di ritrovare a livello di videoga- 
me i più realistici movimenti comunemente osservati sul campo. 

Anche questo prodotto (così come tutte le ultime proposte Gremlin) 
utilizzerà il versatile e funzionalissimo engine tridimensionale chiamato 
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True-3D, capace di consentire una “free view” realistica e coinvolgen- 
te. Avremo quindi riprese da diverse angolazioni, comprese quelle da 
molto lontano (che a mio avviso sono quelle che più rendono dal 
punto di vista scenico), e opzioni replay davvero eccitanti. Non man- 
cheranno gli arbitri severi e il tifo sugli spalti. 

Come già in altri prodotti analoghi potremo poi creare dei tornei pet 
sonalizzati utilizzando ben quarantaquattro squadre con giocatori reali 
e disputarli in famosi stadi. Sarà inoltre consentito editare a vostro 
piacimento le varie squadre, oltre che giocare da soli o in rete. 

A proposito di rete, vorrei sottolineare il fatto che il gioco via 
network consentirà di disputare gare contro ben venti altri giocatori 
umani, Vi potrete perciò sbizzarrire a sfidare tutti i vostri amici in vere 
e proprie partite virtuali. 

Particolarmente singolare sarà poi l'opzione di gioco a cinque giocatori 
su un solo computer per tutti coloro che non posseggono ancora un 
modem, ma che ci tengono ugualmente a sfidare un po' di conoscenti. 
Non vi attira l'idea? Penso che se il tutto sarà accompagnato veramen- 
te da una discreta nonché intuitiva facilità di gioco allora Actua Soccer 
si candiderà realmente a miglior simulazione calcistica mai realizzata 
(ma non mettiamo troppo avanti le mani però...)(c'è sempre Fifa ‘96, 
che vi assicuro fare letteralmente paura... NAMax). 

Il Kick Off sarà quasi sicuramente fischiato verso la fine del prossimo 
settembre, e potranno partecipare alle sfide tutti i possessori di PC 
con CD-ROM (il sottoscritto compreso naturalmente). Prevedo fin 
d'ora polemiche su quale sarà poi il miglior gioco di calcio in assoluto, 
ma lascio che di queste se ne occupino i nostri Bovas più avanti.. con- 
tenti? 
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Pare proprio che la novità di quest'autunno 
Gremilin sarà l'utilizzo “smodato” dell'engine 
True-3D, Avrete tutti ormai compreso quali 
notevoli libertà d'applicazione questo consenta 
con la conseguente varietà di situazioni differen- 
ti 
In Realms of the Hunting ritroveremo così gran 
parte di quelle caratteristiche già illustrate per 
Normality, con la sola differenza che questa 
volta l'ambientazione sarà più “tradizionale”: un 
antico castello. Max, che ha avuto la fortuna di 
provarlo dal vivo a Los Angeles, lo ha definito 
come un interessantissimo mix fra Seventh 
Guest e Doom, confermando al tempo stesso la 
bontà dell'engine 3D utilizzato dalla Gremlin 
capace di supportare agevolmente tonnellate di 
texture coloratissime ed estremamente rifinite 
Per il momento questo è tutto quello che abbia- 
mo da dirvi, vi terremo comunque informati sui 
nuovi sviluppi. 

Matteo Esposito 
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Un pò di tempo fa, abbiamo 
pensato di sviluppare un 
nuovo tipo di simulatore di 
volo. Un simulatore che vi 
facesse provare la bellezza, le 
sensazioni e la sfida del volo. 
Volare è una sensazione del 
tutto speciale ben nota a tutti i 
piloti, dai principianti ai 
campioni. Violare. Librarsi 
nell'aria. Padroneggiare l’aereo. 
Flight Unlimited ti porta in 
questa elite dove non si tratta 
di seguire degli indicatori o 
fare del volo strumentale, ma 
sentire il vento o provare la 
soddisfazione di un looping da 
manuale. Volare senza confini. 


La Sensazione 
Ci siamo serviti di 
forme fisiche 
esclusive note 
come 
“Dinamica 
dei fluidi 
calcolata in 
tempo reale” 
per simulare il 
moto di un 


aereoplano in 
volo. Flight 
Unlimited ti 


di un vero 

aereoplano capace 

di qualsiasi 

manovra, in grado 

di esprimere tutto quello che 
un vero aereo può a 
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esclusive, 
telecamere 
esterne e 
tantissime 
altre cose tra 
cui 50 percorsi 

mette ai comandi ad ostacoli per 

Ir 


Il Fascino 

La nostra nuova tecnologia 
“Image Scaping” ci permette di 
usare fotografie aeree per 
imulare panorami di foca 
esistenti, in 3D. Volerai su 
paesaggi spettacolari 
guardando come appare il 
mondo lassù. 


La Sfida 
Volare è un'esperienza esaltante. 
È divertente. B una sfida. A 
volte pericoloso. Richiede una 
grande abilità. Per questo 
abbiamo preparato 35 lezioni per 
insegnarvi l’arte del volo. Dai 
concetti di base fino alle 
manovre acrobatiche più 
__complesse, il tuo 
? istruttore volerà con 
te, e ti parlerà durante le 
lezioni, stimolando la 
tua abilità. A questo 
Y punto per il tuo piacere 
abbiamo aggiunto delle 
visuali 


metterti alla 
prova e farti 
provare quella 
scarica di 
adrenalina che viene solo al 
momento della gara. 
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La da = 
software 
house di 
Peter i) 
Molyneux ha 
sempre avuto 
come obiettivo la 
produzione di 
videogiochi che unissero 
una grafica eccellente A 
una struttura di gioco 
complessa e divertente. Con 
Magic Carpet 2, la Bullfrog 
intende onorare una volta 
di più questo suo impegno. 


IL TAPPETO MAGICO 
TORNA A VOLARE... 


pet fu lanciato sul mercato, il mondo dei Computer Software Game of 
Videogame ebbe la possibilità di apprez- the Year. Credo quindi di non 
zare uno dei programmi più originali mai sbagliare annoverando Magic Carpet 
visti fino ad allora. La potenza dell'engine grafico, tra i più bei giochi del 1994. Eppure, a 
la tecnica superlativa e l'azione incessante del neanche un anno di distanza dalla sua pub- 
gioco, fecero di questo videogame uno dei pro- blicazione, la Bullfrog sta lavorando al suo 
dotti più premiati di tutti i tempi. Basti ricordare seguito prefiggendosi il raggiungimento di un obiettivo 
che nessuna rivista al mondo l'ha mai valutato sulla carta tanto impossibile quanto può esserlo il 
con un voto inferiore al 90% e che all'ECTS è miglioramento di un prodotto che di per sé rasenta la 
stato premiato come Game of the Year Ger- perfezione. Se vi domandate come ciò sia possibile, 
many, Game of the Year France, Most Original non vi resta altro da fare che proseguire la lettura di 


®) Quando neanche un anno fa Magic Car- New Title nonché come 
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questo articolo... 
Innanzitutto va specificato che Magic 
Carpet 2 manterrà naturalmente il 
tema centrale del suo predecessore: 
y si tratterà sempre di un simulatore di 
9, tappeti volanti, o meglio, di uno 
shoot'em'up in 3D frenetico e avvincen- 
te, con però il non trascurabile vantaggio 
di presentare un motore grafico ulterior- 


no 140140 


mente potenziato capace di garantire, se possibi- 

le, una velocità di gioco ancora maggiore. 
Già questo costituisce un fattore degno di nota: 
da troppo tempo siamo ormai abituati al fatto che 
i nuovi episodi di una saga richiedano dei computer 
sempre più potenti per poter garantire una giocabi- 
lità accettabile. Esempio ne sia Wing Commander 3, 
che necessita di un hardware ben più potente di 
quello che era necessario per far funzionare il suo 

predecessore. 

Con Magic Carpet 2 la Bullfrog va controcorrente: 
migliorare l’engine significa fare in modo che il 
videogame “giri” meglio sulle stesse macchine usate 
per giocare a Magic Carpet o, viceversa, che la con- 


figurazione minima richiesta sia ancora meno poten- 
te di quella necessaria un anno fa (DX 33Mhz). 

In un periodo in cui alcune case di produzione 
hanno il coraggio di presentare dei prodotti che per 
dare il loro massimo richiedono dei processori non 
ancora presenti sul mercato (vedi ad esempio 
Descent che per funzionare fluidamente in SVGA 
avrebbe bisogno di un P6), un evento del genere 
non solo desta stupore, ma merita un plauso incon- 
dizionato. 

Dopo questa breve considerazione, un altro fattore 
degno di nota è rappresentato dalle ambientazioni 
nelle quali prenderanno luogo le vostre gesta. 

A onor della cronaca va infatti detto che una delle 
due principali critiche mosse a Magic Carpet riguar- 
dava la monotonia dei paesaggi: ben 50 sezioni tutte 
ambientate negli aridi deserti arabi potevano mette- 
re a dura prova la pazienza di molti giocatori. Non 
stupisce quindi che con Magic Carpet 2 si sia pensa- 
to innanzitutto a risolvere questo primo problema. 
Come al solito però, quelli della Bullfrog hanno 
voluto strafare: oltre a rendere più varie le ambien- 
tazioni preesistenti, sono state introdotte missioni 
notturne e sotterranee. Se le prime presenteranno 
delle atmosfere cupe e misteriose, le seconde meri- 
tano un discorso a parte: l'azione del gioco non si 
svilupperà solo “a livello del mare”, ma prevederà la 
possibilità di scendere in immense caverne sotterra- 
nee, buie e minacciose, dove i rossi bagliori della 
lava si perderanno nelle tenebre delle viscere della 
terra. Inutile dirlo, tutto ciò incrementerà la longe- 
vità del programma anche per i videogiocatori più 
esigenti. 

Il secondo dei principali difetti di Magic Carpet cui 
accennavo poco sopra riguardava invece la monoto- 
nia degli obiettivi delle missioni. Sostanzialmente, 
infatti, nel primo episodio della serie ci si limitava a 
distruggere qualsiasi creatura vivente al fine di rac- 
cogliere la mana necessaria per passare al livello suc- 
cessivo. Anche in questo caso la Bullfrog è stata 
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molto ricettiva nei confronti delle critiche, e ha 
rrontamente rimediato a questa pecc: 

In Magic Carpet 2 morte e distruzione saranno 
ancora una volta gli ingredienti principali del pro- 
gramma, ma al fine di completare ogni livello il gio- 
catore dovrà prima risolvere delle missioni. Queste 
sono piuttosto varie e possono comprendere sia la 
semplice localizzazione di determinati oggetti o il 
raggiungimento di determinati luoghi, sia invece 
compiti più complessi quali l'individuazione e l'elimi- 
nazione di specifiche creature. 

Credo che queste due novità dovrebbeRO di per sé 
bastare a invogliare molte persone all'acquisto 
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Ildea del livello tecnico raggiunto in Magli 


dell'ultimo prodotto di P. Molyneux & C. Si dà il 
caso però che una volta di più la realtà vada ben 
oltre le più rosee aspettative: ecco quindi che il 
restyling del programma non ha mancato di coinvol- 
gere anche il sistema degli incantesimi. 

Coloro che hanno giocato almeno una volta ai livelli 
più avanzati di Magic Carpet sanno quale sia il gusto 
che sî prova a tempestare di meteoriti un Wyvern, 
© a scatenare una tempesta elettrica sopra la testa 
di un feroce granchio gigante. Ebbene, se coi data 
disk del primo episodio l'unica innovazione riguar- 
dante l'armamentario era rappresentata delle 
meteoriti a ricerca automatica, con Magic Carpet 2 


Carpet 
indescenza Il terreno 


sol 


non solo gli incantesimi sono stati decisamente 
ampliati con l'introduzione di 8 nuovi sortilegi, ma è 
stata anche introdotta la variabile dell'esperienza. 
Analizziamo le cose con ordine... 

| nuovi incantesimi sono decisamente fantasiosi e 
potenti: degni di menzione sono il Gravity Well (una 
sorta di buco nero che risucchia i nemici nel terre- 
no), il Whirlwind (una tromba d'aria che cattura gli 
avversari e gli scaglia oltre l'orizzonte), e il geniale 
Fools Mana (sfere di mana falsa che il giocatore 
lascia incustodite, vere e proprie bombe che scop- 
piano in faccia ai maghi avversari che tentano di 
impossessarsene). Esaurita questa breve carrellata, 


passiamo a spiegare il “fattore esperienza” cui 
accennavo qualche riga sopra. L'intelligenza artificia- 
le del programma prevede che sia possibile ottenere 
incantesimi sempre più potenti ed efficaci man mano 
che si impara a padroneggiare una determinata for- 
mula magica. Per fare un esempio, al giocatore verrà 
inizialmente data la possibilità di utilizzare come 
‘arma d'offesa solamente il fireball singolo: man mano 
che si utilizzerà questo sortilegio con frequenza e 
soprattutto con successo (verrà calcolata la percen- 
tuale dei colpi messi a segno), sarà possibile accede- 
re al secondo livello di magia e di conseguenza al 
doppio fireball (Fireball 2). Se si considera che si può 


Tre Sentinel. sì stanno contendendo una sfera-dì'm 
“Moni sarà facile IMposessatsene 


arrivare fino al Fireball5 e che la maggior parte dei 
sortilegi possiede almeno 4 livelli di intensità, si può 
facilmente dedurre che in Magic Carpet 2 il potere 
d'attacco del giocatore è stato notevolmente 
ampliato: tenendo conto anche delle 8 nuove magie 
delle quali parlavo in precedenza, la Bullfrog nella 
sua press release accenna a qualcosa come 70 nuove 
combinazioni di incantesimi. Direi che tutto ciò 
dovrebbe bastare ad appagare anche i maghi più 
agguerriti. 

A questo punto già vi immagino desiderosi di mette- 
re le mani su quello che potrebbe essere il gioco 
dell'anno 1995: non senza un certo sadismo invece 
proseguirò nella descrizione delle altre innovazioni 
che caratterizzeranno il nuovo prodotto della casa 
inglese. 

Innanzitutto verranno introdotti ben 13 nuovi avver- 
sari. Tra questi si possono 

ricordare gli 

Zombie, 

creatu- 

re 

che 


prosciugano talmente tanta mana al malcapitato gio- 
catore che abbia la sventura di passarci vicino al 
punto da impedirgli di lanciare qualsiasi incantesimo. 
Come se questa loro caratteristica non fosse suffi- 
ciente a configurarli come decisamente pericolosi, i 
programmatori hanno pensato bene di renderli tra- 
sparenti fino a quando questi non siano vicini 
all'aurea sostanza. 

Non vanno poi dimenticate le Sentinel, creature 
piuttosto statiche interamente fatte di roccia che si 
muovono per attaccare qualunque cosa si avvicini 
nel loro raggio (voi compresi). Vista la loro lentezza 
non ci sarebbe molto da preoccuparsi se non fosse 


che sono capaci di scagliarvi addosso getti di fireball 
e che sono decisamente difficili da sconfiggere. Se 
già state cominciando a temere il peggio, vi conso- 
lerò dicendo che in Magic Carpet 2 ci sarà un nuovo 
mostro che farà letteralmente impallidire il famige- 
rato Wyvern: se infatti quest'ultimo si “limitava” ad 
arrostirvi a suon di homing fireball, con l'Hydra vi 
troverete a fronteggiare un mostro a cinque teste, 
ognuna delle quali è capace di riversarvi addosso 
fuoco e fiamme. Da ultimo, vi ricordo che non solo 
questa creatura è la più resistente di tutte, ma che 
per sconfiggerla dovrete prima distruggere ognuna 
delle sue teste; non solo, ma per giunta dovrete 
farlo molto in fretta dato che queste 
hanno la capacità di rigenerarsi in breve 
tempo. Oltre alle creature appena 
descritte, la Bullfrog ne ha introdotte 
altre molto interessanti: mi sto riferendo 
a tarantole giganti, demoni alati, babbuini 
infernali e, per finire, a delle uova bio- 
meccaniche dotate di artigli e speroni. 
Ai più nostalgici faccio comunque presen- 
te che 10 delle vecchie creature presenti 
în Magic Carpet saranno presenti 
all'appello anche se rivisitate nella grafica. 
Un rapido calcolo ci permette quindi di 
scoprire che saranno ben 23 i tipi di 


nemici che ci troveremo a dover affron- 
tare. 

Un'ulteriore novità che caratteriz- 
zerà Magic Carpet 2 sarà la possi- 
bilità comandare molte delle 
creature presenti nel videogame. 

Ogni giocatore avrà infatti la pos- 
sibilità di impartire loro una serie 

di comandi che possono consiste- 

re tanto nel raggiungere una 
determinata locazione quanto nel 

fare la guardia a una certa postazio- 

ne o nel trovare e uccidere uno 
specifico avversario. Inutile dire che 
tutto ciò contribuirà ad aumentare 

la profondità del gioco. 

Avviandoci alla conclusione di que- 

sta preview, non si può fare a meno 

di considerare che se Magic Carpet, 
pur presentando qualche difetto, ha rappresentato 
un gioco eccezionalmente originale sia come con- 


cept che come tecnica, Magic Carpet 2 si appresta a 
migliorare il suo predecessore sotto ogni punto di 
vista. 
Riassumendo infatti le caratteristiche del nuovo pro- 
dotto della Bullfrog, non si può fare a meno di nota- 
re come il miglioramento dell'engine, l'introduzione 
di nuovi e più potenti mostri, la varietà delle possibi- 
li ambientazioni, l'inserimento delle sotto-missioni 
come mezzo per accedere ai mondi successivi, la 
creazione del sistema di gestione degli incantesimi 
nonché la possibilità di comandare a distanza le 
creature , siano tutti fattori destinati a innalzare il 
livello qualitativo del programma a delle vette di 
perfezione difficilmente immaginabili. Se Magic Car- 
pet era semplicemente uno shoot'em’up elevato 
all'ennesima potenza, il suo successore si appresta a 
essere un programma che, oltre a richiedere il gril- 
letto facile, renderà indispensabile anche l'uso 
dell'intelligenza al fine di meglio pianificare tutte la 
variabili che il giocatore si troverà a dover affronta. 
re nel mezzo dei frenetici combattimenti che lo 
attenderanno. 
Inutile dire che dopo tali premesse, l'attesa del fati. 
dico giorno in cui Magic Carpet 2 sarà presente sugli 
scaffali dei negozi specializzati si fa sempre più spa- 
smodica ogni giorno che passa. 
Fortunatamente non ci sarà molto da aspettare: il 
gioco sarà disponibile verso la fine di Settembre uni- 
camente nella versione PC-CDROM, essendo 
posposte a un futuro ancora incerto le conversioni 
negli altri formati. 
Non c'è che dire, anche questa volta la Bullfrog ha 
fatto centro. 

Stefano Silvestri 
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Eleetronio Fun - Corso V. Emanuele 142 (Gall. Politeama) - PIACENZA @ Computer Line - Via S.Rocco 10/C - Via J.F.Kennedy 15/T - REGGIO EMILIA 

FRIULI VENEZIA GIULIA: SME - Via Udine 28 - ZOPPOLA (PN) $ Videolandgames - Via Rismondo 4 - TRIESTE % Idreno Mattiussi - Via Liciniana 58 - 
MARTIGNACCO (UD)  Mofert 5 - Via Leopardi 24/A - UDINE. 

LIGURIA: ABM Computers - Piazza de Ferrari 2 - GENOVA @ Foto Mauro - Via T.M. Canepari 183/R - Rivarolo (GE)  Gamemania - Via Piacenza 294/2951 - GENOVA 
+ Games Point - Via Entella 172 - CHIAVARI (GE). è Il Balilla - Via F.Aprile 112/R - GENOVA # Paglialunga - Vico Liceti 6 -RAPALLO (GE) @ Scabini Giocattoli - Via 
C.Reta 7/R - BOLZANETO (GE) @ Centro Hi-Fi Video - Via della Repubblica 38 - SANREMO (IM) $ Office & Games - Piazza Bianchi 9 -IMPERIA CD Hardware - 
Piazza Matteotti 14/16 - LA SPEZIA * @ Athena Informatica - Via Carissimo e Crotti 16/R - SAVONA € Celesia Enza - Via Garibaldi 144 - LOANO (SV) 

LAZIO: Bit Shop - Via A. Serra 26/2 - ROMA @ Centro diffusione Grandi Marche Via Valbondione109/7- ROMA  Computel - Via E. Rolli 33 - ROMA 4 Campa Adolfo 
- Via Prenestina 426 - ROMA @ D & D Computers - Via L. Valerio 22 - ROMA @ Game Point - Via Del Clementino 95 - ROMA @ Key Bit Elettronica - Via Cialdini 8/10 - 
LATINA # Aricò Giovanni - Via Magna Grecia 71 - ROMA # Electronic's 69 - c/o Centro Commerciale La Romanina - Via Ferri - ROMA @ @Garzoli Luciano - Via Val di 
Sangro 25 - ROMA @ GiGi Watch - Viale Ippocrate 25 - Via Napoleone III 93 - ROMA @ Giooofollia - Via Parma $ - ROMA & La Chioccia - Viale Marconi 277 - ROMA @ 
MEElectronie - c/o Centro Commerciale I Granai - ROMA @ Metro Import - Via Donatello 37 - ROMA @New Plotter Center - Via Tuscolana 695 - ROMA ® Odis - Piazza 
Pontelungo 3 - S.Maria Ausiliatrice 23 - ROMA ® Pergioco - Via degli Scipioni 109/111 - ROMA ® Take Away - Via Tripolitana 164 - ROMA $ Tecnograph Informatica - 
Via dell’Imbrecciano 70/8 - ROMA. 

LOMBARDIA: Consult and Trade - V.le Oriano 18 - TREVIGLIO (BG) @ Cordani - Via Moroni 312 - BERGAMO @ Megabyte 2 - Via Scuri 4 -BERGAMO & Plug & Play - 
Via S.Caterina 94 - BERGAMO @ Tintori Enrico - Via Broseta 1 - BERGAMO @ Aurea - Via Rose di Sotto-93 - BRESCIA Dimensione Ufficio - Via A. Papa 4 - 
BRESCIA @ Master - Via Corsica 205 BRESCIA @ Megabyte - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) @ Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA @ Pierrot Lunaire - 
Via Cremona 150 - BRESCIA ® TC Store - Via V.Emanuele - BRESCIA  @ Il Computer - Via Indipendenza 88/90 - COMO $ Videolsiand - Via Morazzone 15- COMO % 
Mondo Computer - c/o Centro Comm. CR 2 - GODESCO PIEVE DELMONA (CR) % Fumagalli - Via Cairoli 48 - LECCO @ Computer - Via Trieste 71 - MANTOVA @ 
Megabyte 4 - Via Calvi 95 MANTOVA #A.C.T.E. - Via Diaz 9 - VIMERCATE (MI) % Arca - Via Trieste 13 - GORGONZOLA (MI) @ Arivivis - Piazza I Maggio 13 - 
CORSICO (MI) Atlantide - Via Rossini 43 - SEREGNO (MI) @ Bit 84 - Via Italia 4 - MONZA (MI) @Art of Nessie - Via Grandi 17- CESANO BOSCONE (MI) # B.C.S. - 
Via Montegani 11 - MILANO Crazy Video - Via Dante 165 - SESTO SAN GIOVANNI (MI) $ Bidiemme - Via Nuova Valassina 125 - LISSONE (MI) $ Consollos 
Department - Via Lorenteggio 22/24 - MILANO ® Demo Giocattoli - Largo S.Crispino 3 - PARABIAGO (MI) @ Elettrodata - Via Capponi $ MILANO @ Fruit Shop - Via 
Martiri della Libertà 27 - MELZO (MI) @ Grazzini - Via M.Macchi 29 - Via Pitagora 4 - Viale Romolo 9 -MILANO $ Homic Shop - Piazza De Angeli 3 - MILANO @ 
Infoteca - Via Saronnese 16 - LEGNANO (MI) @ Joystick Fun - Via Bruzzesi 7 MILANO ® King Games Piazza Unità D'Italia 3/6 - VIMERCATE (MI) $ Lu Men - Via S. 
Monica 3 - MILANO Marcucci - Via F.lli Bronzetti 37 MILANO $ New Game - Corso Garibaldi 198 - LEGNANO (MI) @Newel - Via Mac Mahon 75 - MILANO @ Niki 
Show-room - Via Tavazzano 14 - MILANO ® PC Due - Via Borgazzi 30/e - MONZA (MI) € Pergioco - Via S. Prospero 1 (Cordusio) - Via Aldrovandi (Lima) - MILANO $ 
Printex - Corso Buenos Ayres 53 - MILANO @ Proxima - c/o Città Mercato - VIMODRONE (MI)  Rivola - Via Vitruvio 43 - Via Mauro Macchi 26 (MI) $ Supergames - Via 
Vitruvio 37 - MILANO ® Terza Generazione - Via L. Da Vinci 157 - TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) ® Tutto Software - Via V.Monti - MELEGNANO (MI) # Virgin 
Megastore - Piazza Duomo $ - MILANO # Virtuali - Via Rasori 8 - MILANO $ Virtudo - Via Fiamma 6 - MILANO _$ Assitec - Via Trieste 974/b - PAVIA @La Casa del 
ia Breventano 8 - PAVIA @ La Voce della Luna - Corso Mazzini Ib - PAVIA. @ S.F. Informatica - Corso Cairoli 57 - PAVIA @ SW Computer - Centro Comm. 
Via C. Battisti 42 - PAVIA. @ Magic Sorcen - Via Mazzini 44/a - SONDRIO  Almos - Via del Cairo 26 - VARESE # Elledue - Via Sanvito Silvestro 55 - Via 
- VARESE $ Floppy - Via Morazzone 2 - Via Carrobbio 13 - VARESE ® Giochigarden - Corso Sempione 33 - GALLARATE (VA) $ Iper Montebello - V.le 
Belforte 315 - VARESE @ Master Pix - Via Zappellini 4 - BUSTO ARSIZIO (VA) # Serdata - c/o Magazzini Bossi - Via Clerici 126 - GERENZANO (VA) 

MARCHE: CD Office - Via Martiri Della Resistenza 66 - ANCONA @ Giocatre - Via Martiri della Resistenza 12 - Via Mamala 10 - ANCONA @ Pellegrini - Zona 
Baraccola - ANCONA $ EcoAdriatica - Via Valtiberina 91 - PORTO D'ASCOLI (AP) ® Triozon Informatica - Via N.Buozzi 16 - PORTO SAN GIORGIO (AP) $ Zerouno 
Computer - Via Ulpiani 2 - BENEDETTO DEL TRONTO (AP) $ Berdini Ezio - Via Silvio Pellico - CIVITANOVA MARCHE (MC) ® Tarlazzi - Via F.lli Konnedy 7/9 - 
SFORZACOSTA (MC). Media Shop - Via Lanza 42 - PESARO $ Personal Computer - Via Ponchielli 2 - PESARO. 

PIEMONTE: Rossi Computers - Corso Nizza 42 - CUNEO ® Alex Computer - C.Comm. Le Gru Via Crea 10 GRUGLIASCO (TO) - Corso Francia 3334 - TORINO $ 
Computer Work - Via Rivoli 38/A - ORBASSANO (TO) $ Computing News - Via Marco Polo 40/E - TORINO @ Play Game Shop - Via Carlo Alberto 39/A - TORINO @ 
Queen Computer Shop - Corso Dante 2 - TORINO # Elettronica sas- Corso Fiume 33 - VERCELLI  Hobbyland - Via Bertodano 1 - BIELLA (VC). 

PUGLIA: CD Bari - Via Capruzzi 128 - BARI $ Computer Shop - Via Galli 17 - BARLETTA (BA) $ Di Matteo Elettronica - Via Pisacane 11 - BARLETTA @ Williams 
Computer Center - Viale Unità d'Italia 79 - BARI @ Help Italia - Corso del Mezzogiorno km 1 - FOGGIA 

SARDEGNA: Computer Shop - Via Oristano 12 - CAGLIARI @ Video Games - Via dei Mille 17 - SASSARI. 

SICILIA: Azeta - Via Canfora 140 - CATANIA @ Prisma Computer - Via Canfora 122/124 «CATANIA @ Nuova Dimensione - Viale S. Martino 264 - Viale Regina Elena 143 
- MESSINA @ Electromarket Livorsi - Via Messina Marine 533/b PALERMO ® ITI - Via S.Corleo 6 - PALERMO % Masucci - Via Dell’Orsa Minore 298 - 
PALERMO @ Randazzo - Via Ruggero Settimo 55 - PALERMO 1% Computertime - Via Garibaldi 116/A - FLORIDIA (SR) % G.GM. SERVICE - Via Epicamo 19 - 
SIRACUSA. 

TOSCANA: Abaco - Via Borgo Albizi 56/r - FIRENZE $ Alberti Nuova - Via de Pucci - FIRENZE % Bellanti - Largo Palestrina 13 - SCANDICCI (FI) @ Cherici - Via 
F.Baracca 2 - FIRENZE Elettronica Centostelle - Via Centostelle 3/A - FIRENZE @ Hobbytronics - Via Corridoni 15/a - FIRENZE @ Punto Soft 3 - Viale Guidoni 77/B - 
FIRENZE # Soge.ne. - Via Dei Cimatori 17/r- FIRENZE % Computer Service - Via dell’Unione 7 - GROSSETO @ Eta Beta - Via S.Francesco 30 - LIVORNO; Piazza 
Costituzione 68/69 - PIOMBINO (LI) $ Cipolla Antonio - Via Vittorio Veneto 26 - LUCCA ® In.ca.ba - Via Provinciale 241/b - CAMAIORE (LU) @ Il Computer - Viale 
Colombo 216 - LIDO DI CAMAIORE (LU) € Flosting Point - Galleria L.da Vinci 32 - MASSA CARRARA # Idea Soft - Via Vespucci 98 - PISA @ Tecninovas 

P.zza Guerrazzi 19/21 - PISA Regalo Shopping - Como Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) $ Elettromercato - Via Toscana 6 - MONTERIGGIONI (SI). 
TRENTINO ALTO ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO # Elcotronia - Via Portici 1 - BOLZANO 1 Kontschieder Stefan - Via Portici 313 - 
MERANO é Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO @ Eldom- Via Brennero 394 - TRENTO Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 

VENETO: Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - BELLUNO $ Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA @ Compumania - Via C.Leoni 32 - PADOVA @ 
Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA $ OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) @ OTC Informatica - Via Sorio 102/A - 
PADOVA @ Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 PADOVA % Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO @ Adriatica Casa - Via Verdi 48 - ODERZO (TV) @ CD 
Rom Shop - Centro Comm. Tiziano - OLMI (TV) Computer shop -Centro comm. I Giardini del Sole - Castelfranco (TV)@ SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA 
(TV) @ Adria Model - Via Pratiguori 29 - POET RUARSI EI 4 Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/b - MESTRE (VE) % Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - 
MESTRE (VE) $ R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA @ Sartorello - Via Duca d'Aosta 4 - CEGGIA (VE) @ Sartorello - Via Venezia 8 PORTOGRUARO (VE) 
SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE)) @ Compugames - Corso Cavour 5/A - VERONA # Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ® Power Media - Piazza San 
Tommaso 10/11 - VERONA @ Adriatica Casa - Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) $ Aster Market - Via Marinoni $ - BASSANO DEL GRAPPA (VI) @ CSS 
Computer Supports Shop - c/o Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) @ OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA @ Console 
shop-Gall. S. Lorenzo11/13- VICENZA @ Megabyte 5 Contrà Mure Porta Nova 26/28 - VICENZA® OTC Computers - Via Garibaldi 16 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) @ 
C+S - Via Pascoli 40/d - AFFI (VR) @ Tecnocity - Via Valposina 55 - THIENE (VI). 
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Un GIOCO ORIGINALE 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. — 


"3 Finalmente un gioco che deve alla propria 
. originalità il suo successo. | diversi stili di gioco 
f tipici del genere strategico si combinano 
perfettamente per creare un capolavoro di 
giocabilità e longevità. Ci sono migliaia di 
situazioni differenti da affrontare e un sacco di 
elementi da raccogliere e inventare attraverso i 
100 mondi. 


ca ACTIVISION per PE 


Eh già, i Mech rappresen- 
tano un po' il sogno di 
tutti. Pensate: la mattina 
vi alzate, fate colazione 
velocemente, vi vestite, arrivate di 
corsa alla fermata del pullman che 
però, imperterrito, vì chiude le 
porte în faccia lasciandovi in 
mezzo alla strada neri come un 
pezzo di carbone. A questo punto 


5 Fra d 
Quando la ragazza vi 
lascia e non potete 


incavolarvi con lei perché 


non ha fatto niente di 
male, quando al lavoro 
non avete nemmeno il 
tempo per andare al 


rompervi le scatole avrebbe 
qualche problemino, non 
trovate? 

Perdonate questa introdu- 
zione a metà tra l'apocalitti- 
co e il demenziale, ma sapete 
quando vi accadono tutte le 
cose citate nel cappello e 
Max entra in ufficio con il 
suo sorrisone a 64 denti 


vi girate, andate in casa, prendete Wing Commander (W.C.), addosso (e meno male (mascella raddoppiata!) 
chiavi e libretto a andate nel gara- dI , esclamando tutto contento 
ge dove il vostro Warhammer: IIC a ca che siamo nell’anno “s;bimo strappato all'edito. 
nuovo di pacca aspetta solo un nemmeno del Sagittario, che re 16 ulteriori pagine in più 
vostro comando. Certo, non con- be peril numero di Settembre e 
Motron una 126 bis ma volete ‘€€orgervene vi è poi sarebbe il mio 1"e farete cutte tu e Shin 
mettere? Attivate il motore prin- ritrovate col segno!) e non visto che io purtroppo (sì, 
; p NFucrene 
cipale, mettete su una cassetta di portafogi roppo!) devo partire 
Vasco (toccasana dei momenti più lio sapete come e con isulta problematico 
tristi!), raggiungete alla massima —dieesolatamente chi sfogarvi, allora mantenere il buon umore e 


velocità il sopraccitato autobus e 
sparate con il particellare in 
mezzo alla fronte dell'autista (non 
che sia difficile visto il diametro di 


la voglia di fare un po di 
“confusione” viene sponta- 
nea. Se poi aggiungiamo che 
l'incarnazione redazional-ita- 


vuoto, quando il 
dentista cerca di 
devitalizzarvi un 


è giunto il 
momento di 
rivolgervi alla 


un singolo colpo). Effettivamente 
ammetto che possa essere difficile 
non farsi notare per le strade di 
Milano con un veicolo di tali 
dimensioni, ma d'altrocanto è 
anche vero che chiunque volesse 


pretende di ave 


dente senza 
anestesia e 


premiata ditta 
Activision. 


liana dì Dante (all'anagrafe 
Emanuele Scichilone) se ne 
partirà pure lui due giorni 
dopo lo Shogun la situazione 
non è decisamente delle 
migliori! (Cambio di pro- 


Il nostro Warhammer non accusa alcuna 


Il pilota del Rifleman si gira a contemplare a 
stanchezza mentre infierisce sul “povero 


uno sfortunato Mad Dog privo di una 

famba... Chi sara' mai stato a ridurlo così’? Mech avversario, quindi per il momento 

Berto pero' che osservando l'immagine in possiamo anche ammirare le montagne 

basso a destra si deduce che nemeno noi sullo sfondo, che per l'occasione si rifletto 

siamo poi messi così’ bene. no sulla superficie liscia e ghiacciata di 
campo di battaglia. Peccato però che la 
riflessione sia visibile anche nella modalità 
wireframe, il che rende tutto molto più 

inato. 


Blamm! Un Warhawk incavolatissimo sbriciola 
letteralmente la gamba destra di un Dire Wolf 

I dei Jade Falcon. Come accadeva nel primo 
Mechwarrior, il posto migliore per sparare 
(mira permettendo) è sempre sulla “rotula 


gramma, temo con massima indoddisfazio- 
ne che mi dovrò sorbire una settimana in 
modo da immobilizzare e successivamente più d'irrespirabile afa milanese. NdMax). 

distruggere il Mech avversario con poco sfor- Bando alle ciance comunque ed esaminia- 
20. % mo invece l'incredibile gioco di copertina 
di questo mese: potrei partire ad esempio 


= 
TEMSETTEMBRES! 


a 


Tmav emanati | 

{persi sanare ms 

futaronas inzaia 
sumera 


Ecco la schermata di training 
all'interno della recensione da qui potrete prendere con 
fidenza con la strumentazione di bordo dei Mech. In 
particolare potrete imparare a usare il computer di navi 
gazione, gestire i movimenti del mech, utilizzare i siste- 
mi d'armamento, imparare a dare la caccia e a ispezio- 
nare edifici e astronavi. 


Dentro l'arena dei Wolf siamo appena riusciti a far salta- 
re le cervella a un mech. Notate i pezzi che volano da 
tutte le parti (è possibile anche prendere a calci i relitti 
una volta a terra... Bellissimo!) 


Ecco una base 
aerea nemica, il 
Vostro scopo è 
distruggerla! 
Su video gli 
obbiettivi della 


missione 
richiamabili in 
qualsiasi 
momento. 


DI tanto in tanto, vi verrà data la possibilità di sfidare un 
vostro “collega” di clan per aumentare il vostro onore e 
migliorare la vostra posizione. In questo caso, il vostro 
Marauder si sta confrontando nientepopodimeno che 

in un Dire Wolf... Certo, la posizione scelta non è delle 
migliori (manca solo un cartello “sono qui, sparami”) 
ma volete mettere lo spettacolo? 


raccontandovi tutta la trama da capo, ma visto che 
quel bontempone di RED (dovrà venire in redazione 
prima o poi!) lo ha già fatto il numero scorso vi farò 
solo un piccolo riassunto di cosa sia successo dai 
tempi del primo Mechwarrior (sempre a opera 
dell'Activision e, permettetemi di dirlo, rimasto il 
miglior gioco del genere - sino ad ora...). 

Intorno al 3058 (anno più, anno meno) i Clan dei 
Mech subirono una sonora mazzata dietro i padiglio- 
ni auricolari (ovvero le orecchie) da parte di quelli 
della Inner Sphere. In seguito a questo conflitto ven- 
nero esiliati e costretti a promettere (senza strana- 
mente incrociare le 
punte dei cannoni!) di 
non invadere per alme- 
no 15 anni gli spazi ter- 
restri: in pratica poteva- 
no farsi saltare le cervel- 
la dove volevano, ma 
non sul nostro sempre 
più devastato pianeta 
natio. 

Inutile dire che appena 
fuori dall'atmosfera ter- 
restre i colpi di PPC e 
plasma non si contavano. 
Fu il caos più generale: i 
clan cominciarono a farsi 
guerra tra di loro e 
anche all'interno dello 
stesso clan nacquero dei 
conflitti intestini tra | 
“nonni” e i Mechwarrior 
(un po' la fine che farò 


Ammetto che come foto 
non è un granché, ma 
almeno vi fa capire la 
qualità delle texture dei 


mech recanti addirittura il 
simbolo del Clan di 
appartenenza. 


Star Wars! Naturalmente sto scherzando, però devo 


‘ammettere che questo tipo di visuale ha un fascino tutto 
suo. Utile per le missioni notturne. 


io tra un mese). Ricapitolando: i clan non si fidano 
l'uno dell'altro ‘e i membri di uno stesso clan non 
vedono l'ora di fare le scarpe al loro superiore. Per 
non degenerare però in qualcosa di catastrofico e 
troppo ingestibile vennero istituite all'interno di ogni 
clan delle prove chiamate “Trial of Rank". In questi 
duelli, ambientati rigorosamente al di fuori della por 


tata degli altri clan, bisognerà distruggere un deter- 
minato numero di Mech appartenenti alla stessa 
fazione per passare di grado. La prova si articola in 
due fasi per ogni duello, se non ricordo male. Nella 
prima dovrete distruggere una prima ondata di 
Mech. Fatto questo dovrete colpire una sfera che 
confermerà il vostro desiderio di affrontare anche 
gli altri. 

Questa, a grandi linee, è un'infarinatata generale. 
Passiamo ai dettagli: una volta inserito il CD e instal- 
lato il gioco assistiamo a una spettacolarissima intro- 
duzione (dovrebbero esserci delle foto sufficiente- 
mente esplicative in giro da qualche parte...) che fa 
subito capire che qui di mazzate se ne danno tante, 
ma davvero tante. Potremo quindi decidere a quale 
clan appartenere: ci sono i Jade Falcon (che sono 
quelli che dovrebbero essere i buoni, ma non ne 
sono ancora del tutto sicuro) e i Wolf. E' possibile 
anche decidere subito di cominciare a giocare senza 
intraprendere una vera e propria “carriera militare”, 
ma di questo parleremo più avanti. 
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MAD DOG 
Principal- 
mene usato 
come mech 
di suppor= 
to, rappi 

senta una 
sorta di 
migliora- 
mente dello 
Stormorow. 


MARAUDER lIC 
Mech pesante 
anche questo 
potente @ discreta 
mente manegge- 
vole. Se lo affron- 
tate evitate gli 
scontri frontali @ 
puntate alle 
gambe! In caso 
contrario fate 
attenzione a non 
farvi azzoppare 
troppo presto. 


STORM- 
CROW: Since- 
ramente non 
mi piace! Non 
è né carne né 
pesce, Certo è 
armato digni- 
tosamente 
ma non riesce 
a soddisfare 
la mia mode- 
sta sete di 
sangue 


SUMMONER: Sempre più 
cattivi! Vedere questo 
mech arrivarvi addosso 
dall'alto fa paura... deci- 
samente! Discretamente 
manovrabile e ben dotato 
di armi è ottimo nelle 
missioni urbane! 


cè 


NOVA: Definirlo mech leggero è quanto- 
meno riduttivo, definirlo pesante è esage- 
rato, C'è da dire comunque che rappresen- 
ta davvero la cattiveria fatta persona, non 
tanto per la corazza quanto per l'arma- 
mento: 10 medium laser di default, se 
fanno fuoco tutti Insieme, fanno un male 
di proporzioni immonde: un colpo ben 
assestato su una gamba e Immobilizzate il 
millantatore ostile e un altro paio di colpi 
al busto per farlo saltare per aria. Incredi- 
bile come potenza di fuoco, peccato che 
non sia molto corazzato 


RIFLEMAN-IIG:La 
cattiveria comincia a 
vedersi finalmente! 
Questo mech fa 
paura solo a guar 
darlo, Grosso e ben 
armato risulta otti 
mo per le missioni di 
aftacco non troppo 
impegnative. Perso- 
nalmente non lo uso 
tantissimo essendo 
affezionato al Nova e 
al Warhammer-IIC. di 
cul avremo modo di 
parlare più avanti. 


TIMBER WOLF: Altro 
bell'aggeggio da 
guerra, non eccessì- 
vamente manovrabi- 
le e anche lento, ma 
con una potenza di 
fuoco Impressionan- 
te. Come design 
ricorda il mech per 
antonomasia. 


WARHAMMER-I1G 
Ecco il motivo per- 
ché odio il Gargoyie! 
Il “martello da guer- 
ra" rappresenta || 
meglio del meglio; 
non è velocissimo, 
ma eccezionalmente 
armato, bello da 
Vedere e sufficiente- 
mente maneggevole 
per fare del male a 
qualsiasi cosa. 


lia ru 


4 METTEMERE 


WARHAWK Mech 
pesante, cattivo, ma trop 
po grosso per alcune 
missioni dove la velocità 

Ita essenziale, E 

he vero che con una 
determinata configurazio- 
ne - che naturalmente 
non vi lo - potrete 
distruggere con un sin 
golo colpo un qualsiasi 
mech avversario 


HELLBRINGER: Il manua- 

le lo definisce come una 

meraviglia dell’elettroni 

ca. Effettivamente non 

si può dare torto. Qu 

mech pos: 

tipi di armi che lo 

no adatto a un po’ tutti i 

tipi di mission 

problema è rappr 

dal suo eccessivo sur 
Idamento. State pe 

molto attenti nella scelta 

dei bersagli per evitare 

spiacevoli sequenze di 

shutdown! 


JENNER il-C 
‘Altro mech leg 
gero, ma forti 
natamente bi 
armato! Utile 
quando non 
potrete usare 
mech troppo 
pesanti. La 
possibilità di 
avere dei jump 

è utile per 
fuiggi 


KITFOX: Niente male 
anche se non rientra nei 
miei preferiti andando giù 
troppo in fretta e non 
possedendo un volume di 
fuoco decisamente pe 
coloso per un mech 

Con questi piccoli 
mech il consiglio è utiliz 
arlì per le ricognizioni a 
comunque per mis: 
non troppo impegnative. 


GARGOYLE: Lo odio! 
Questo mech pesante 
fa veramente 
hifo! Tutto può 
sere tranne che 
spavento: mane 
gevole e 0 potenti 
rtunatame: 
avuto modo di utili; 
zarlo solo una volta e 
mi è bastato. Princi- 
palmente odio il desi 
gn e l'impossibilità dî 
tante armi, ma 
e potenti 


FIREMOTH: Un mech 
gero adatto alla classic 
‘toccata e fuga". lo lo uso 
pochissimo perché è trop- 
po piccolo, se devo usare 
Un mech voglio essere 
sicuro di poter fare un 

0 di male. O sbagli 
Certo c'è da dire che la sua 

zionale velocità o 
rende utile nelle situazioni 
di pericolo grazie alla pi 
bilità di fuggire. Ottimo per 

vare alle spalle del 
nemico, fargli saltare le 
gambe e poi fuggire nelle 
retrovie lasciando fare tutto 
ai fratelfoni più grossi! 


DIRE WOLF: Gros- 
so, ma grosso, ma 
grosso! L'ultimo 
mech disponibile è 
imponente e pieno 
di armi. Peccato 
a praticamen: 
acigno di 
muovere e che sof 
fra di alcuni proble 
mì di riscaldamen- 
to. 


te un 


@ 
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Viggo 


Una volta scelto il clan di appartenenza assisteremo 
a un filmato di presentazione dello stesso. Giunti alla 
base potremo generare un nuovo pilota o utilizzarne 
uno precedentemente creato: l'importante è avere 
un alter-ego con il quale si potrà accedere al menu 
principale di gioco costituito da un immenso stanzo- 
ne caratteristico del clan selezionato (i Jade Falcon 
hanno un falcone impresso sul muro, mentre gli 
Wolf quattro colonne a forma di zampa). Le opzio- 
ni sono essenzialmente quattro. Con Îa prima un 
oloproiettore vi permetterà di consultare cutto il 
materiale possibile e immaginabile su Mech, tecnolo- 
gie, background storico (un mattone di proporzioni 
immani, ma decisamente ben curato). Spicca poi la 
possibilità di prendere una sorta di patente (perché, 
ammettiamolo, non è proprio intuitivo andare in 
giro con un grattacielo capace di sviluppare un volu- 
me di fuoco che farebbe invidia anche al più cattivo 


Ehm... sono abbastanza circondato e probabilmente anche 
“devastato” se non riesco a fare fuori questo Mad Dog. 
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Radar a tutto schermo e un 
attimo di silenzio per un 
morto in battaglia. 


Sempre nell'aren 
dei Wolf stiamo lan- 
ciando delle caramel-- 
le a un (mi pare) 
Jenner 


Prima di ogni mis 
ne potrete deci 
l'armamento, il tipo e 
il numero di mech da 
impegnare 


RO 
sMPRAS 


Seeeeee... Il Martello da Guerra (Warhammer) in tutto il 
suo splendore. Notate ì due particellari al posto delle 
braccia (PPC). In alto a sinistra il radar, al centro l'he: 
ding e sulla destra la lista dei “giocattoli di bordo". in 
basso a destra abbiamo invece l'elenco dei danni (effet- 
tivamente siamo mezzi rotti, ma fortunatamente ancora 
funzionanti) e la velocità attuale. AI centro abbiamo una 
barra che indica il surriscaldamento delle armi e del 
mech stesso. Infine, sulla sinistra è evidenziato il nostro 
vversario attuale: un Gargoyle del Clan Falcon. Poveri- 
no, ha appena perso le braccia!!! 


dei robot giapponesi) o di cominciare a far saltare 
un po' di testoline (di metallo, of course). Infine, 
potremo anche decidere di cambiare clan in un qual- 
siasi momento. 

Consiglio spassionato: prima di saltare a bordo di un 
Mech e cominciare la campagna vera e propria con- 
cedetevi 10 minuti nella stanza di traîning: capire 
cosa sì guida è importante. 

Solo una volta presa la dovuta confidenza con il 
mezzo potrete partire tranquilli alla volta del campo 
di battaglia, campo che cambierà sempre come 
morfologia e atmosfera. Dovete infatti sapere che 
tutti le azioni di guerra hanno luogo su pianeti diffe- 
renti. Vi capiterà quindi di combattere în mezzo a 
canyon, in città, su lune sperdute e su pianeti ad 
altissima densità gassosa (caratterizzati da un convin- 
cente ‘effetto nebbia) e via via discorrendo. 

Prima dell'inizio di ogni missione accederete alla 
schermata di briefing che vi spiegherà in maniera 
esaurientissima tutto, ma proprio tutto quello che 
dovrete fare e il perché. 

Una volta che vi sarete fatti un'idea della missione 
potrete accedere al Mech Lab, il laboratorio, dove 
tutte le vostre doti di “artisti della guerra" trover: 
no sfogo. Oltre infatti alla scelta del tipo di Mech (ce 
ne sono 16 in totale) sceglierete anche la sua confi- 
gurazione “hardware” tra un numero di varianti 
disponibili (solitamente due o tre). Se poi nessuna 
delle configurazioni preconfezionate dovesse andarvi 
bene il signor Activision ha deciso di darvi carta 
bianca: potrete rivedere il tipo di armi, la quantità al 
motore più o meno potente sino ad arrivare alla 
collocazione fisica di ogni singolo dispositivo. Infine, 
ultima possibilità offerta dal gioco, è quella inerente 
al numero di Mech (e tipo) che verranno impegnati 
in combattimento. Come infatti succedeva nel primo 
episodio potrete combattere affiancato da altri com- 
pagni comunicando loro cosa fare e che formazione 
mantenere durante i pattugliamenti. 

Fatto questo si entra quindi in zona di guerra; la 
situazione iniziale è generalmente sempre calma e il 
paesaggio desolato. Siamo allo scoperto, ormai, atti- 


ci giù... Ci riuscirà o non ci 


Seeeeee... Il Martello da Guerra 
(Warhammer) in tutto il suo splen- 
dore. Notate i due particellari al 
posto delle braccia (PPC). In alto a 
sinistra il radar, al centro l'heading e 
sulla destra la lista dei “giocattoli di 
bordo”. in basso a destra abbiamo 
invece l'elenco dei danni (effettiva- 
mente siamo mezzi rotti, ma tortu- 
natamente ancora funzionanti) e la 
velocità attuale, Al centro abbiamo 
una barra che indica il surriscalda- 
mento delle armi e del mech stesso. 
Infine, sulla sinistra è evidenziato il 
nostro avversario attuale: un Gar- 
goyle del Glan Falcon, Poverino, ha 
‘appena perso le braccia!!! 


Una foto romantica, il tramonto, il 
canyon, voi e la vostra ragazza 
comodamente sdraiati a fare le 
zozzate nella cabina di un Nova. 


Ecco il quartier generale del Clan Wolf. Sembra quasi 
una chiesa... Di fronte a voi l'oloprolettore e alla vostra 
sinistra la stanza di addestramento e la Ready Room 
dove potrete acquisire gli ordini della missione e sce- 
gliere il tipo e il numero di mech che l'affronteranno. 


Ecco una delle Trial of Rank, particolari prove che vi 
consentono di aumentare di grado. Il mech in dotazione 
non è un granché e il tutto si svolge all'interno di 
un'arena appartenente al proprio clan. 


viamo quindi i dispositivi di rilevazione radar, l'ana- 
lizzatore (che, durante i combattimenti, vi informerà 
sullo stato e l'orientamento del nemico lockato), 
accendiamo l'autoradio e diamo gas; il Mech comin- 
cia lentamente a muoversi. Inseriamo l'autopilota e 
attiviamo la visuale esterna sino a che un timido 
puntino rosso non appare sul video. It's Frag Time! 
Vediamo una montagna nelle vicinanze, la usiamo 
come scudo e, mentre l'avversario si avvicina, atti- 
viamo i jet per arrivare in cima, Da qui il nemico 
non cì ha ancora individuato quando, una volta a 
tiro, gli si scarica l'intero arsenale sugli arti inferiori. 
Una delle gambe rimbalza Via, a questo punto ci but- 
tiamo nel vuoto con il nostro Nova e, una volta 
atterrati, guardiamo la nostra preda che inerme 
continua a muovere il busto nel tentativo di riuscire 
a orientare le sue armi verso di noi. Ci mettiamo 
alle sue spalle, prendiamo la 
mira e con la massima fred- 
dezza BOOOO. 
O00000000M! La 
cabina divelta salta in aria 
rovinando al suolo. Abbia- 
mo vinto, 0 almeno così 
sembra. Riprendiamo il 
nostro giro di pattugliamen- 
to quando veniamo nuova- 
mente attaccati, facciamo 
fuoco con tutto quello che 
abbiamo a nostra disposizio- 
ne e... Si spegne tutto, ma 
proprio tutto: HUD, armi, 
radar, motore. In balia del 
nemico cadiamo in guerra 
Il Mech si è surriscaldato e 
automaticamente spento! 
Ecco, avete assistito a una 
missione tipo di Mechwar- 
rior 2. Naturalmente il 
gioco non è improntato 
solo sul combattimento 
nudo e crudo, ma sarà pos- 
sibile sviluppare strategie 
per sfruttare al meglio il ter- 
reno di gioco (trad: se siete 
nel deserto è difficile trova- 
re un posto dove nascon- 
dersi, in città invece si può giocare tranquillamente a 
guardie e ladri. Non so se ho reso l'idea... | tipi di 
missione sono le classiche: ricognizioni, attacchi, 
difesa, scorta e ispezione. Queste ultime si articola- 
no essenzialmente in due modalità diversi: a) arriva- 
re a destinazione e ripulire la zona da tutti i nemici, 
b) cercare il palazzo, il relitto 0 “chelchelé" e usare i 
dispositivi di bordo per esaminarlo. L'esito positivo 
© meno della missione farà evolvere in meglio o in 
peggio la guerra. 
Mechwarrior 2 sfrutta tre risoluzioni diverse: cano- 
nica 320*200, meno canonica 640*480 (a cui si rife- 
riscono le foto della recensione) e, 
Improba (almeno per ora) 1024*768. 
Giunti a questo punto non mi rimane 
che lasciarvi all'opinione e ai box. Nel 
frattempo io mi dispererò ancora un 
po' per l’avverso destino che da Otto- 
bre mi farà vestire di un verde unifor- 
me... (E oltretutto non riesco ad 
accettare il fatto di dover ricominciare 
ad acquistare TGM!)(“Full Metal BDM, 
come compenso al suo glorioso servi 
zio prestato in questi anni, magari una 
copia fino in caserma potremo anche 
pensare di spedirgliela” - NdMax). 
Stefano “BDM” Petrullo 


© 


Anni fa, all'uscita del suo 
predecessore, i giudizi 
furono contrastanti e su 
TGM Mechwarrior si fre- 
giò di un semplice 87%. 
În seguito apparvero 

parecchi prodotti simili, ma nessuno riuscì a divertirmi allo 
stesso modo. Recentemente la Sierra ha pubblicato l'interes. 
sante Earthsioge, per certi versi simile, ben realizzato, ma pur- 
troppo troppo superficiale (almeno a mio parere). Quando 
quindi questo nuovo gioco Activision è arrivato in redazione mi 
ci sono buttato a “bomba” (anche se, devo ammetterlo, con 
qualche timore). Dopo la intro mi sono subito reso conto che 
probabilmente mi sarei trovato davanti a un giocone. E così è 
stato: la febbre di Mechwarrior 2 dilaga ormai per la redazione. 
L'evoluzione è stata molto semplice: entra JH e dice “un altro 
gioco di mech, sarà noioso come tutti”, si mette a giocare e 
ora il roster dei piloti è pieno dei suoi cadetti. Alex e VF, ormai 
traviati dal mondo console, hanno issato la bandiera bianca 
dopo ore e ore di praticantato, per non parlare di MA, che 
assai rararmente (vedi recensione di Command&Conquer) si 
abbandona a commenti dichiaratamente entusiatici 
Me passiamo alla valutazione vera e propria del prodotto: grafi- 
camente ci troviamo di fronte a un bilanciamento di risoluzione 
e velocità davvero notevole: le texture ci sono e arricchiscono 
il dettaglio senza però oberare di lavoro il processore. In 
640°480 si gioca davvero benissimo (su un Pentium). | Mech 
sono dettagliatissimi e le esplosioni bitmap molto realistiche e 
belle da vedere. ll terreno invece non è eccezionale, ma 
comunque riesce a mantenere il dettaglio sufficiente senza 
cadere nella monotonia 
Per quello che riguarda la musica siamo a livelli di eccellenza 
assoluta: le piste audio riescono a creare un'atmosfera e 
un'inquietudine che sembra quasi di essere davvero lì sul 
campo di battaglia. 
| filmati d'intermezzo e la presentazione sono eccezionali e 
realizzati con molta cura. 
Una piccola lacuna è invece la mancanza di medaglie, ma la 
possibilità di avanzare di grado è senza dubbio positiva e rie- 
sce a completare il tutto. Anche il panning del video è ottimo, 
nonostante non sia molto utile: supposto che individuiate qual: 
cuno di fianco, alla fine dovrete comunque girare il busto del 
mech per fargli la festa. 
Tutto il gioco comunque presenta piccoli tocchi di classe come 
la possibilità di far saltare per aria parti singole del Mech (una 
gamba o un braccio), un display che visulalizza il mech “ocka- 
to” in wireframe (o la possibilità stessa di giocarci in wirefra- 
me). Altra vera chicca è la possibilità di prendere a calci i rotta- 
mi o la differenza di atmosfera che comporta determinati svan- 
taggi negli spostamenti (ma anche vantaggi. a volte!) 
Per quanto riguarda la longevità nessun dubbio: eccellente. Le 
missioni, essendo ambientate in luoghi diversi, sono molto 
varie e diversificate. Senza contare che spesso vi capiterà di 
dover rifare una stessa missione più volte perché estremamen- 
te impegnativa. Questo potrebbe sembrare apparire un appa- 
rente difetto, ma una volta che avrete trovato il Mech adatto 
agli scopi specifici della missione vedrete che le cose prende- 
ranno un'altra piega. 

Anche la giocabilità è molto buona, entro pochissimo tempo 

riuscirete ad avere la padronanza necessaria per far saltare le 

cervella di un qualsiasi nemico nel modo più doloroso possibi- 
le 

In definitiva quindi ci troviamo dinnanzi a un prodotto che risul- 

ta imperdibile per tutti gli amanti di Mech e di simulazioni da 

fase di customizzazione del mech è qualcosa di Bellissimo. 

Piacc! E di brutto!). Anche tutti coloro che comunque non sono 

amanti di questo particolare dovrebbero prenderlo in serissima 

considerazione, il divertimento sarà assicurato. 

Complimenti all'Activision, solo con un prodotto di questa 

caratura avrebbe potuto giustificare gli oltre due anni di ritardo. 

Veramente ben fatto. 


too: ATRIA Re 
Mechwarrior 2 necessita, per girare correttamente, di 
una scheda VGA uno spazio variabile su hard disk 
(che potrà essere di 30, 47, o 105 Mega per la Full- 
Blown Installation), 8 Mega di Ram e almeno un 486 
DX come configurazione minima. Noi comunque vi 
consigliamo un 486 DX2 66 per giocare in bassa 0 un 
Pentium per la 640480. Se volete invece sfruttare la 
1024*768 dovrete scendere a qualche compromesso, 
oppure attendere il PG! Per quello che riguarda il siste- 
ma di controllo la tastiera funziona benone, ma posse- 
dere un Thrustmaster aggiungerà notevole fascino al 
tutto. 


Db PRESENR ne 


GLOBALE 
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PLAYSTATION È UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


SE APRI LA MENTE ALLA 
POTENZA DI PLAYSTATION 
POI È DURO RICHIUDERLA. 


FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION È COMPLETAMEN- 
TE DIVERSO DA TUTTI | VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI 
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE È DI 
5 MICROPROCESSORI CUSTOM DISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI 
PIÙ DI 1 MILIONE DI POLIGONI PER SECONDO, COLLEGATI AD UN 
DRIVE CD-ROM DOPPIA VELOCITÀ. COME LO ACCENDI È UN FLASH 
ALLUCINANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, 
SENZA DOVER SPOSTARE | MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRA- 
NO IN TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D 
ANIMATA IN TEMPO REALE TI FA PENSARE CHE NULLA È IMPOSSIBILE. 
E PROPRIO IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN 
MONDO DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO 
UNIVERSO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI 
TOSTA PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN “24 CHANNEL CD 
QUALITY SOUND CHIP” CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN'AMPIEZ- 
ZA ED UNA PROFONDITÀ DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI 
VIDEOGIOCHI, SEGNATI QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE 
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. 
A QUESTO PUNTO TI STAI CHIEDENDO SE | GIOCHI SONO ALL'ALTEZ- 
ZA DI TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL 
VIDEO | MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA 
DI SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO 
TUTTA LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI 
AL JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: "MA TUTTA QUESTA POTENZA, 
LA POSSO CONTROLLARE?” FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE ATTEN- 
ZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO. 


COMPUTER 
SOMMO 


PlayStation mm 


Immaginate un 
mondo diviso in due 
fazioni. C'è l’esercito 
dei Buoni e quello 
dei Cattivi. I Buoni 
non sono miti, ei | 
Cattivi non sono | 
stupidi. Ogni giorno | 
combattono per la 


mE funzionano le cose in redazione? 
. Quando vi viene appioppata una recensione 
mastodontica.da.diverse carriolate di pagi- 
ne%il'baldo Max esige ?6finellate di foto, 
scontorni, bbx e gadget vari - nonché Ntità 
spropositatt di testo. A questo punitofi à si 
divide in due esatte categorie per quahegfriguarda la 
tecnica utilizzata per svolgere il compito?ila maggio- 
ranza sgeglie di scrivere introduzione, tetto vero e 
proprig. commento e didascalie in questordine, 
mentr'@ tutti gli altri (io) cercano di infilar@più infor- 
mazioni possibile nei vari box e riquadiMiaiivafi, spe- 
rando Che il moments di scrivere la recensiolip vera f 


Cattivi hanno la. 

divisa grigia. Bene o 
. = male, questa è 

l’unica differenza. 


Che cosa ci fa una donna (peraltro pure bruttina) a Î 
bordo di un aereo da guerra? Nella realtà passi, ma nei 
ideogiochi. 


e propria non arrivi mai. Ora, lunedì 
24 luglio alle quattro e mezza (circa 
una ventina di ore in ritardo, quindi), 
dopo aver scritto la bellezza di circa 
diciottomila caratteri sono giunto al 
dunque. Mi arrendo. 

Command & Conquer è l'evoluzione 
diretta dell'incredibile Dune 2: i 
Westwood Studios, dopo aver lette- 
mente spopolato con il suddetto 
gioco, tornano finalmente sull'argo- 
mento giochi di strategia e azione, 
spostando questa volta la narrazione 
sulla terra e più o meno ai giorni 
nostri. Il mondo è diviso in due fazio- JP 
ni: c'è la Global Defense Initiative, una 


Che cosa ci aspetta oltre l'oscurità? Chi lo sa, chi lo sa. 


specie di ONU più rissoso, che rappresenta i buoni 
(praticamente gli americani) e che garantisce una 
buona dose di torta di mele e consumismo a chi 
rimane sotto la sua ala protettrice, mentre dall'altra 
parte troviamo la Fratellanza di Nod, un gruppo che 
potremmo identificare con gli spacciatori, i traffican- 
ti d'armi e comunque tutti quegli individui che nei 
cartoni animati infieriscono 
sulle persone deboli e indife- 
se (per intenderci, quelli che 
in Ken il Guerriero arrivano 
in piedi sulle moto e leccano 
le spade - non chiedetemi 
perché). A un certo punto, 
giunge il momento di venire 
alle mani - ed è proprio qui 
che entrate voi nella scena. 

Come in Dune 2, a seconda 
del gruppo che sceglierete 
per sponsorizzarvi avrete a 
che fare con gente diversa, 
che vi metterà dapprima alla 
prova consegnandovi un pic- 
colo gruppetto di uomini 
con il quale dovrete esegui- 
re una missione più che ele- 
mentare. Guadagnata la fidu- 
cia dei vostri capi, vi ritrove- 


In questa missione dovrete ritrovare la vostra base dan- 
neggiata, rimetterla in sesto, vendere le parti inutili e 
“costruire” più soldati possibile per sferrare un attacco 
gigante verso le installazioni nemiche. Stando a quello 
che è stato prodotto, però (quasi tutti armati di grana- 
te), faremo meglio a stare attenti una volta entrati in 
contatto col nemico, dato che per la foga spesso e 
volentieri le bombe a mano finiscono sulle vostre stesse 
truppe. 


Una marea di Abrams assaltano la base dei NOD. Come in Dune 2, una 
buona tecnica (un po' dispendiosa) consiste nel radunare un bel po' di 
truppe e lanciare l'equivalente strategico di un bel pugno. Ed esattamente 
come in Dune 2, questa è l'unica tecnica che il computer non userà quasi 


rete immersi in un turbine di mis- 
sioni di crescente difficoltà nelle 
quali dovrete sfruttare al meglio le 
forze a vostra disposizione, che 
cambieranno a seconda dello 
schieramento selezionato (ma per 
questo leggetevi tutti i box 
Dovreste trovare informazioni a 
sufficienza) 

La struttura di base è molto sem- 
plice: il campo di gioco viene visua- 
lizzato dall'alto, e mediante il 
mouse potrete controllare le 
vostre unità e decidere di fargli 
compiere determinate azioni come 
spostarsi, attaccare e così via 
Quando avrete a vostra disposizio 
ne un MCV o una base già fatta 
potrete darvi all'imprenditoria 
costruendo centrali elettriche per 
avere energia, centri d'addestra- 
mento, fabbriche pesanti e sistemi 
di difesa attivi e passivi come tor- 
rette o semplici fortificazioni. A 
questo punto dovrete proteggere 
la vostra base e contemporanea- 
mente dare l'assalto a quella dell'avversario: per 
questo potrete avvalervi di diversi mezzi d'attacco 
diretto e non, come le semplici truppe o i ben più 
dispendiosi bombardamenti vari (che siano tramite 
A [0 0 bombardieri nucleari). L'interfaccia è ridotta 
all'osso: per selezionare le truppe è sufficiente clic- 
carci sopra, dopodiché basterà puntare în un punto 


Un simpaticissimo orca pronto al decollo... Vai e colpisci! 


qualsiasi della mappa per ordinare loro di raggiun- 
gerlo. Se in quel succitato punto dovessero esserci 
degli avversari, le truppe controllate al momento si 
getteranno senza paura nella mischia, inseguendo il 
loro obbiettivo fino all'eliminazione di una delle due 
parti. Per costruire e produrre invece apparirà un 
pannello di controllo laterale che vi consentirà però 
di sfornare una sola unità alla volta, indipendente- 
mente dall'installazione utilizzata. Nello stesso pan- 
nello apparirà poi il radar (se avete costruito un 
Communications Center). dotato di due livelli di 
zoom, sul quale potrete indirizzare le vostre truppe 
in maniera più “generale”. Concludendo: Max mi sta 
alitando sempre più sul collo, io sono arrivato a 
ventiduemila caratteri, Urano è in congiunzione con 
il‘ bar... E tempo di andare a casa 
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EUJELÌ 


Un Abrams e un Hum Vee tentano di rallentare l'a 
ta delle truppe NOD. tenete presente che muovendo 


disordinatamente il vostro esercito correte il rischio di 
mostrare il fianco alle forze del nemico, generalmente 
ben coordinate. 


Uno Stealth Tank, una volta tanto visibile, mentre si 
diverte a riempire di missili un piccolo villaggio africani 


La torretta visualizzata in alto a sinistra sta lentamente 
ma inesorabilmente distruggendo tutte le vostre forze. 
Meglio scegliere un'altra tattica. 


Il Cinhook della foto sta per portare a spasso le vostre 
truppe. Sulla sinistra, un'inquietante fumata gialla, 
generata dal Tiberium - notevolmente radioattivo. 
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Le truppe NOD si muovono vi Verso cosa? Notate 
la barra di energia visualizzata sopra ogni unità, sistema 
decisamente più comodo di quello utilizzato in Dune 2 


Scegliere con chi stare è molto impor- 
tante in Command & Coi 
i “buoni” (Global Defense In tiative, 
GDI) o i “cattivi” (Broderhood of Nod) 
influisce soprattutto sul tipo di strutture 
e veicoli a disposizione e sul livello di dif- 
ficoltà. | “buoni” infatti hanno a Sos 
zione dei mezzi veramente pesanti come 
il Mammoth Tank e l'Orca, possono con- 
tare sulla protezione della Assault Gun- 
boat e hanno a disposizione molto pre: 
sto l'Air Strike (anche se non sco 
può usare). | e invece si 
mano a mano che vanno avanti: dopo 
po’ di missioni in sordina AIN a 
sfornare carri lanciafiamme, i malefici 
carri invisibili (Or di Guintagiane 
intere basi grazie all'effetto sorpresa) e 
super-devastante Nuclear Strike dell’ulti- 
ma missione. Scegliere lato poi influisce 
sulla “trama” del gioco: i GDI Seen 
conquistare l'Europa con una me; 
taglia finale in Bosnia (qui il gusto "iubbIO), mentre i Nod dovranno 
i” l'Africa con una conclusione pirotecnica (eil caso di 
dirlo, viste le armi impiegate) in Sudafrica. Ogni “ ha le sue 
sequenze animate (giocando con i GDI se ne può vedere una molto 
bella & simbolica con uno scorpione che viene afferrato da un’aqui- 
la) e la sua schermata di riepilogo (i buoni un computer normale, i 
cattivi una schermata dove vengono contati i morti con delle barre 
che uccidono degli omettini - demenziale). Per giocare in due però 
sarebbe bello avere la squadra delle “all stars”: carri invisibili, Orca, 
missili nucleari, Mammoth e così via... 


Nonostante la ripetuta incursione di alcuni Orca, la base 
NOD è ancora in piedi.... Urge porre rimedio 


Sì, ma la salvezza di chi? NOD e GDI che siano, 
tutti quanto tendono a sparare sui civili con 
troppa facilità. Comunque sia, ecco un'analisi 
completa di tutti i peri tipi di truppe e vei- 
coli presenti nel gioco. Se a fianco del nome 
trovate scritto GDI o NOD significa che quella 
particolare unità è disponibile solo per una 
delle due fazioni. Il manuale, stranamente, for- 
nisce informazioni differenti dalla realtà. 

| - MINIGUN INFANTRY 

| cosiddetti fantaccini: armati di mitragliatore, 
piuttosto deboli ma volenterosi. 

2- GRENADE INFANTRY (GDI) 

I soldati “normali” armati di granate: in grup- 
po sono assolutamente devastanti, per sé e per 
gli altri: non ammassatene toppe 0 quelli più 
RIESI cominceranno a lanciare su quelli 


davanti... 
3- ROCKET INFANTRY 
| soliti militi, questa volta armati di lanciarazzi. 
Molto cattivi a lunga distanza, meglio schiac- 
ciarli con qualche cingolato che sparargli. 
4- FLAMETHROWER INFANTRY (NOD) 
Le tipiche truppe NOD: armati con un lancia- 
fiamme caricato con uno speciale combustibile 
che genera una fiamma molto persistente. 
Dannosissimi. 
5 - COMMANDO INFANTRY 
Avete presente Rambo? Da solo può stermina- 
re un esercito e distruggere basi su basi, se 
usato bene. Purtroppo è fragile come un 
comune soldato. 
6 - ENGINEER 
Capacità offensiva nulla, comunque possono 
catturare le installazioni nemiche. 
7- ASSAULT CYCLE (NOD) 
Fragile e rapidissima, questa moto armata di 
lanciarazzi è ideale come scout. Indispensabile 
nell'ultima missione. 
8 - DUNE BUGGY (NOD) 
Un veicolo piccolo e maneggevole, nulla di spe- 


ciale. 

9 - HUMM-VEE (GDI) 

Una piccola jeep fondamentalmente innocua. 
Molto veloce. 

10-APC(GDI) 

Armoured Personal Carrier: un trasporto 
truppa blindato con un piccolo mitragliatore. 
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Sulla mappa, possiamo vedere le truppe GDI che 
lentamente si ammassano e si preparano all'att 
co. In questa missione sarà sufficiente eliminare le 


postazioni SAM per avere a disposizione un bel 
gruppetto di A 10. 


Un momento di una 
delle sequenze animate: 
il pilota di un bombar- 
diere sta raccogliendo 
dei dati per preparare la 
nostra prossima mis- 
sione. 


Durante l'ennesima mis- 
sione “vai e distruggi 
senza una base fissa, i 
NOD si producono in una 
convincente imitazione di 
un gruppo di gitanti 
disorganizzati 


Praticamente 
un’autosalma coraz- 
zata, vista la fine che 


fa spesso. 
VI - M2-F BRADLEY 

(NOD) 

Il carro armato dei 

NOD: tutto qui. 

12 - MIAI ABRAMS 

(GDI) 

Il carro armato dei 

GDI - più grosso, 

veloce e cattivo del 

Bradley. 

13 - MOBILE ARTILLERY (NOD) 

Una specie di mortaio. Devastante a distanza 
ma indifeso a distanza ravvicinata. 

14 - MLRS 

Un comunissimo veicolo blindato lanciarazzi, 
un po’ come quello di Dune Il. 

15 - FLAME ‘TANK (NOD) 

Il trionfo della cattiveria NOD: un carro arma- 
to che spara vampate cattivissime. 

16 - STEALTH TANK (NOD) 

Una specie di carro armato romulano: normal 
mente è invisibile, ma appena usa i suoi lancia- 
razzi ritorna visibile. Veloce e cattivo - ottimo 
per attacchi di sorpresa. 

17 - X66 MAMMOTH TANK 


(c°))) 

Il Devastator degli Harkonnen 
impallidisce davanti a questo 
colosso: due lanciarazzi, un 
cannone parecchio dannoso e 
un guscio particolarmente 
duro. Ma i GDI non erano i 
buoni? 

18 - MCV 

Il veicolo che “crea” la base. 

19 - HARVESTER 

Ne più ne meno come quello in 
Dune 2: serve a raccogliere il 
Tiberium e a riportarlo a casa. 
Molto fragile, è comunque una 
minaccia terribile per i soldati, 
visto che li investe con un 
ritmo incredibile. 

20 - HOVER CRAFT 


Di tanto in tanto, vi verrà data la possibilità di scegliere 
in quale nazione combattere - peccato non si arrivi mai 
all'Italia (però si può combattere a Trieste - che strana- 
mente per Command & Conquer non conta come Ita- 
lia.) 


Trasporta le truppe sulla costa. 

21 - CINHOOK (GDI) 

Un grosso elicottero da trasporto. 

22 - ORCA AIRCRAFT (GDI) 

Micidiale: tre di questi vi permettono di 
distruggere una base qualsiasi senza fatica. 
Velocissimi, quasi imprendibili e dotati di razzi 
«un lavoro. 

23 - A 10 WARTHOG 

Non si possono comandare direttamente, ma 
si può ordinare un “air strike” per bombardare 
quello che volete. 

24 - GUNBOAT (GDI) 

Una specie di corvetta che pattuglia le coste. 
Grande, grossa e cattiva. 


tutto il loro splendore, le installa- 
zioni disponibili in Command & Conquer. Per 
avere la foto del Temple of Nod ci siamo fatti 
un mazzo così giungendo fino all'ultima mis- 
sione dei “cattivi”, quindi siate comprensivi e 
leggetevi tutto quanto - altrimenti cosa abbia- 
mo lavorato a fare? Ancora una volta, se trova- 
te NOD o DGI tra parentesi significa che una 
data installazione è disponibile solo per uno 
dei due gruppi. 

I - CONSTRUCTION YARD 

Il cuore della base, né più né meno. Senza di 
questo non potete piazzare altre installazioni. 
Viene creato dall'MCV. 

2- POWER PLANT 

Questa installazione fornisce energia alla 
vostra base, un po’ come i Windtrap di Dune 
2. Ne esiste anche una versione potenziata, 
che fornisce semplicemente più energia. 

3- BARRACKS (GDI) 

Un centro di addestramento per le truppe 
4- HAND OF NOD (NOD) 

Il centro di addestramento per i soldati NOD. 
Un po' vistoso, non trovate? 

5 - GUARD TOWER (GDI) 

Ne esiste anche una versione avanzata: quella 


Attendendo il nemico, continuiamo a sfornare carri armati 
su carri armati... Male non fanno - per lo meno a noi. 


Incredibile ma vero, i NOD non comprano nulla - ordi- 
nano tutti i veicoli per posta. La pista d'atterraggio 
Visualizzata è proprio ciò che viene utilizzato per fare 
arrivare tutto. 


potenziata” è 
armata di lanciarazzi. 

6 - REFINERY 

Serve a convertire il 
Tiberium in soldi. Essen- 
ziale. 

7-SILO 

Semplice e conciso: ci si 


to abbiamo atteso? Non 
I To so, ricordo solo quanto 
NURSRINNI AR] 
Il zione a Dune 2. Mi viene in 
mente quando ce lo portò 
Caroline Stokes, allora PR 
[della Virgin: notai un curioso gioco strategico zeppo di trovate inu- 
i ma apparentemente macchinoso, e per di più basato su una 
serie di romanzi che non avevo mai letto e che non mi avevano m 
interessato. Qualche mese dopo, dopo aver finito tutte le missioni 
[con i tre eserciti e dopo aver letto un paio dei libri di Herbert mi era 
chiaro che la Westwood era riuscita produ un vero capolavoro. 
[Ed eccomi qui, un paio di anni dopo a parlarvi dell'evoluzione dir 
ta i quel Dune 2: Command & Conquer. ome fu usato dapprima 
per indicare l'engine del gioco: ricordo ancora che The One (una 
rivista inglese) diede la notizia sui Westwood di nuovo al lavoro su 
lun gioco simile, usando appunto il nome Command & Conquer, 
così presto che nemmeno quelli della Virgin sapevano nulla (o face- 
ano finta di non sapere null). In ogni caso, C&C venne usato 
[come “nome provvisorio" per il gioco, e cominciarono più tardi ad 
lappariro sequenze animate © immagini fisse di veicoli militari vari 
realizzati con il 3D Studio (o programma simile). Dopo tutto questo 
tempo, comunque, siamo riusciti ad avere il cosiddetto “prodotto 
finto, e ragazz, e è vlsa la pena Tanto per agire corto, C&C è 
di Dune 2: il succo del gioco è esattamente 
|o stesso, si comanda un esercito, si costruisce una base, si ottn- 
le con il passare del tempo. Quello che è cambiato 
totalmente è la grafica, l'interfaccia e il tipo dî azioni da intraprend 
e: per quanto riguarda la prima, ora abbiamo divers tipi di scenar 
sprite animati meglio e molto più vari, elementi grafici meno legati 
lai quadrati che compongono la griglia del piano di gioco e lunghe 
Isequenze in ray racing de fereero preti ma tutto questo, 
bono o malo o potete vede 
intreccio è Ual Mò agio, veloce è Inti: se volta spera 
lesattamente come funziona leggetevi la recensione, ma sappiate 
che è davvero un piacere da usare e velocizza notevolmente l'azio- 
ricorrere alla tastiera nei momenti di emergen- 
leva per Dune 2 - la possibilità di selezionare più 
fun'unità poi è davvero utile (anche se potevano arrivarci prima). 
[Per quanto riguarda la terza voce, o cioè le azioni da intraprendere, 
[servono nel complesso a rendere il gioco meno monotono: più di 
Itante sorprese non si possono avere mentre si costruisce una base 
le si accatastano truppe su truppe per assaltare il nemico, quindi 
ben vengano veloci azioni di incursione, raid di commando e attra- 
[versamenti del territorio nemico. E' un po' 


8. TURRET (NOD) 
Una specie di Guard 
Tower, molto più agguerrita e dotata della 
capacità di offesa di un carro armato. 

9- SAMSITE (NOD) 

Quasi inutile, serve a tenere lontani gli A 10. 

10 - COMMUNICATIONS CENTRE 

La versione base (disponibile per tutti) attiva il 
radar, mentre quella avanzata (solo GDI) per- 
mette di sparare con il laser satellitare. Deva- 
stante. 

|1 - WEAPONS FACTORY (GDI) 

La fabbrica di veicoli GDI: da qui può uscire sia 
l’Humm-Vee sia il Mammoth Tank. 

12- HELIPAD (GDI) 

Indispensabile per rifornire l'Orca. 

13 - WEAPONS DELIVERY RUNWAY (NOD) 
I NOD non fabbricano, comprano: tutti i veico- 
li che volete ve li potete far mandare per posta 
(mi vedo già il Postal Market dei carri armati). 

14 - REPAIR FACILITY 

Questa installazione sotterranea vi permette 
di riparare i vostri veicoli danneggiati durante 
le battaglie. 

I5- ‘OBELISK OF NOD (NOD) 
La torretta di difesa dei NOD: 
coli a laserate. Micidiale. 

16- TEMPLE OF NOD (NOD) 
Inchiniamoci tutti quanti: una volta costruito- 
lo, potrete produrre gli 
Stealth Tank e comandare 
un Nuclear Strike (una 
bella nucleare tattica sulla 
cozza dei GDI - o chi vole- 
te voi). 

17 - SANDBAG BARRIER 

Un muro di sacchi di sab- 


bia. Inutile. 

18 - CHAIN LINK BAR- tam lispettito: le belle musiche del prece» 
[dente gioco (oramai l'ho nominato talmente tante volto che 

RIER n benissimo a cosa mi sto riferendo) sono state “sostituite” da una 

Un muro di maglia di [serie di tracce audio davvero bruttissime e poco adatte al gioco, 

ferro. Non molto utile. cl di mix tra musica dell 10 vagamente militaro 

19. CONCRETE BAR- lun po' di roba dance molto brutta (avrei proferito qualcosa più 
Isull'epico, tipo le musiche di Mechwarrior 2). 

RIERO— |E in tanto che siamo qui a scrivere il commento, perché non spen- 

Il muro più dannatamen- [dere un paio di paroline per dirvi cosa penso del gioco? Beh, se 

te GROSSO che si sia [devo essere sincero ci sono dei momenti che lo lancerei fuori dalla 


sto. Esagerato e 


istrugge i vei- 


poss 

imente pur avendo più installazioni (per esem- 

Ipio, avete due “Weapons Factory” e potete costruire un solo carro 

per volta. Mistero - e gran cavolata). A parte questo, C&C è 

indiscutibilmente un capolavoro: seguo fedelmente le orme del suo 

predecessore e lo supera tranquillamente in diversi punt. Fate voi i 

calcoli: volete un bel gioco strategico che vi occupi nei mesi a veni» 
e? Non cambiate canale, questo è quello che fa per voi. 

inque sia, nota curiosa: nell'ultima pagina del manuale trovia- 

[mo la pubblicità di un non troppo distante Command & Conquer 2 - 

iberian Sun. Non sto scherzando. 


La Gunboat dei GDI sta facendo polpette delle torrette 
nemiche... Badate solo però che anche le torrette stan- 
no facendo la stessa cosa all'imbarcazione in questione. 


Tah-dah! Ecco a voi il Temple of Nod, la costruzione più 
malevola di tutto il gioco. Chissà che bel regalino ci ha 
portato? Oh-oh, sulla destra brilla la scritta “Nuclear 
Strike”, che sarà mai? 


fondo lo affinché que- 
ioni 


a d‘ GE, »_ ascoli Vosita numeros î « 
CE ENZO ; 


fr #16 sanno ma la Constellation Si 
iluppo informatico ludico. 


i quelli*che non hc ‘ II" 
l'esame, che ciimpegneremo a fondo per 
re questa attività [che_é' stata accolta com 
ù presto possibile. Nel frattempo diffidate 
Rico esclusivista) per la nomina deilvideo- _ 
giocatori Nara \e.solo la Constellation. 
alutò 20h Nedercivartutti coloro chesci hanno fin qui 
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UN MAC, UNAMIASTIERA, UN MONITOR, he 
UN MOUBE ... E UNA COPIA DI MR!!! 


Se questo fosse il CD-ROM di MacPower...avresti potuto fare!elick e sarebbe partita una prese: 
multimediale con filmati QuickTime, immagini animate, e magari una voce che ti offre un ‘tutorial’ con 
esempi di filmato a tutto schermo di un software particolare... ma siccome questa è solo la pagina 2 
di una rivista, dovrai accontentarti di leggere in modo tradizionale il seguente sci 
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i Chi pensa di avere l'artista noci 
©. di sé, spedisca subito il suo materiale a: 
à TA Redazione di MacPower Interactive, 
_ | è XENIA Edizioni, Via Carducci, 31 - 20123 MII 
(Per ulteriori informazioni Tel. 02/878511) 


Diventa anche tu autore multimediale: 

Nel prossimo numero MP pubblicherà il 
materiale inviato dai lettori: movie QuickTime, | 
filmati Director o Premiere, immagini 
Photoshop, 3D ed animazioni, ecc. 


ADVENTURE SOFT per PE 


Quando per strada vedete un tizio con un grosso 
cappello rosso sulla testa e un 

decorato con stelline varie, i casi sono due: o è MA 
che sta recandosi a un torneo di Magic oppure è 
Simon the Sorcerer che è tornato in azione. 


versione completa di Simon the Sorcerer 2, 
il seguito tanto atteso dell'omonima avven- 
tura uscita un paio di anni addietro. 
La trama la conoscerete già tutta a memoria, 
comunque per quelli che non sono stati attenti 
eccone un breve riepilogo: Runt, il figlio di un conta- 


Dopo ben due preview, foto varie e artico- 
Of sparsi, è giunta nelle nostre mani la 


Il sadismo continua senza limiti, in questo caso possia- 
mo vedere l'ultima creazione in fatto di macchine della 
fato 


Dopo un naufragio il Mucusade 
cadrà nelle mani di questo col- 
lezionista da spiaggia, non ci 
sarà modo di convincerlo se 
non con le maniere fort: la vio- 
lenza in queste cose nasce 
spontanea. 


dino, viene in possesso di un 
libro d’incantesimi appartenu- 
to a Sordid, il mega stregone 
sconfitto dal protagonista lo 
scorso episodio. Il bambino 
giocandoci si attira le ire del 
padre che arrabbiato decide 
di castigare il figlio bruciando- 
gli il “giocattolo”. Sfortuna 
vuole che il tomo contenesse 
alcuni incantesimi per richia- 
mare le anime dall'aldilà... 
Morale della favola, Sordid torna sulla terra ancora 
più arrabbiato di prima, pronto a vendicarsi della 
persona che lo ha reso un'anima în pena, l'apprendi- 
sta stregone che l'ha ucciso: Simon! 

Così, inserendo nel suo stereo la “Cavalcata delle 
Valchirie” e legandosi una fascia rossa sulla fronte, 
l'Arcimago più cattivo del mondo inizia a pianificare 
la sua vendetta che gli permetterà di catturare 
Simon e riacquistare un corpo în carne e ossa. Aiu- 
tato dal ragazzino che l'ha involontariamente fatto 
tornare nel mondo dei vivi, decide di mandare nella 
dimensione del maghetto un modello sperimentale 
di “guardaroba teletrasporto”, il primo passo per il 
compimento del suo diabolico piano. 


L'idea di usare dei palloncini per salire sulla torre non 
sembra andare a genio a Gerard! 


Naturalmente le cose non vanno così come Sordid 
si aspettava (altrimenti non ci sarebbe stato il sequel 
ma semplicemente un gran numero di garofani negli 
uffici dell'Adventure Soft), Simon infatti è portato 
nuovamente nel mondo delle fiabe, ma non nelle 
braccia dello stregone, bensì nella piazza del paese... 


la fortuna degli ei 
Grazie all'aiuto di Calypso, il vecchio mago a cui 
aveva salvato la vita nella precedente avventura, 


Simon viene a sapere che l'unica possibilità di fuga è 
rappresentata dall'armadio stesso, reso inoperativo 
a causa della SE 6a combustibile. Per fornire 
al pierino gli 1,21 Gigawatt di potenza neces- 
sari per il viaggio nel "i si dovrà trovare del 
Mucusade, una sostanza rarissima tenuta gelosamen- 
te nella camera del tesoro reale. Starà a voi scoprire 
il modo di penetrare nel castello, ottenere il carbu- 
rante e salvare ancora una volta il mondo dalla mal- 
vagità di Sordid. 

Fortunatamente non farete tutto questo da soli, ci 
saranno | soliti personaggi che in cambio di qualche 
favore vi potranno alutare, anche se questa volta la 
cosa sarà un po' più complicata visto che nell'avven- 
tura le persone con cui parlerete avranno un senso 
dell'umorismo che supererà di gran lunga la loro 
intelligenza. Volete qualche esempio? Nel “Club dei 
Pazzi” troverete un tizio con cui potrete parlare 
solo scrivendo su un block notes, non perché sia 
sordo, ma solo perché l'uomo ha fatto un voto di 
sordità! Oppure il tale che dirige il negozio di 
tatuaggi, che continua a essere in pausa pranzo 
perché gli si è fermato l'orologio. E che dire dello 
stesso Calypso, che con i suoi discorsi farbiti vi 
confonde solo le idee? Starà a voi saper leggere tra 
le righe e ottenere da ciascuno quante più informa 
zioni possibili, usando tutto il vostro charme e | 
vostri incantesimi migliori! 

Ma veniamo ad analizzare nei particolari questo 
seguito del buon vecchio Simon the Sorcerer, rinno- 
vato graficamente, musicalmente e demenzialmen- 
te... 

Gran parte dei personaggi presenti nel primo episo- 
dio sono stati mantenuti per dare maggior spessore 
alla trama: Paludoso (lo Swampling della versione 


Quando si accende il fuoco non conviene farlo seduti 
nella canna fumaria... avete presente Giovanna D'Arco? 


inglese) è diventato famoso a causa del suo vomite- 
vole stufato e ha aperto una catena di ristoranti 
chiamati appunto MucSwampling, in cui gli swamp- 
burger e i vermi fritti saranno le cose che vi faranno 
ingrassare meno, o meglio, non vi daranno il tempo 
di ingrassare... Se poi riuscirete a entrare nel castello 
incontrerete i due demoni Max e Gerald, nominati 
jerr l'occasione ‘buttafuori reali’, mentre i Tarli par- 
lanti, dopo un'entrata a sorpresa, si dimostreranno 
più faceti di quanto non ricordiate. 
I nuovi personaggi non saranno certo da meno: 
come Um Bongo, il cannibale che sogna di diventare 
un maestro di ballo, Riccioli D'oro, che al porto 
vuole tentare d'imbarcarsi per sfuggire all'ira dei Tre 
Orsi, lo stesso Mike Woodroffe, presidente 
dell'Adventure Soft, che nell'ufficio prestiti è dispo- 
sto a bombardare chiunque non paghi in tempo, 
oppure la Signora del lago (la mitica custode di 
Exculabar... Excansibur, Er... Excalibur!), che con 
tanto di tuta da sub, inizierà a farvi uno stupido 
discorso raccontando di tutti i suoi due di picche. 
L'enorme mappa di gioco, larga ben due schermate 
collegate da un discreto scrolling, agevolerà notevol- 
mente il vostro girovagare: una dozzina di locazioni 
si potranno visitare fin dall'inizio, diramandosi suc- 
cessivamente a mano a mano che l'avventura prose- 
guirà. Non è prevista la possibilità di visitare i diversi 
vicoli del paese, come invece accadeva per la foresta 
nel primo Simon, che pur essendo una perdita per 
quanto riguarda la parte grafica, non farà altro che 
accelerare il ritmo di gioco. Alcune delle schermate 
comunque, come era già stato segnalato nella scorsa 
preview, a causa della loro lunghezza (tre o quattro 
schermate), sono state unite da uno scrolling che si 
attiverà Ca qualvolta sì raggiunga il margine dello 
schermo. L'effetto globale non è niente male, anche 
se molte volte la schermata doppia potrebbe venir 
presa per una singola, perdendo in questo modo 
qualche importante indizio celato nella parte ine- 
splorata (a me è successo con il vicolo dietro al 
MucSwampling), Ad ogni modo iniziando a gironzo- 
lare la prima cosa che salta all'occhio è senz'altro la 
presenza di alcuni particolari animati che già avevano 
reso speciale Simon |; questa volta però Il loro 
numero è notevolmente aumentato, e non sono più 
limitati a piccole farfalline o alla fiamma di qualche 
candela. L'esempio più eclatante, anche se un po' 
eccessivo, è l'acqua del molo: le barche si muovono 
ondeggiando su di essa mentre ogni tanto qualche 
[anse id nel cielo; oppure la fanghiglia delle 
fogne che fuoriuscendo da alcuni tubi di scolo dà lo 
stesso vomitevole effetto di quella vera. 
| personaggi stessi hanno un numero maggiore di 
fotogrammi e le azioni che compiono da fermi risul- 
tano pertanto più realistiche, Simon nel suo modo di 
camminare è veramente fenomenale e si volta in un 


Nelle fogne del paese si può trovare di tutto, il “piccolo” 
ragno è solo un esempio, dovreste vedere i topi!!! 


Questi simpatici tizi sono i demolitori ufficiali 
dell'ufficio dei prestiti, quando qualcuno non 
paga loro entrano in azione... e allora sì che 
‘son dolori! 


Nessuno vi ha mai detto che le entrate a sorpresa non 
sono sempre bene accette? | goblin in questione stava- 
no proprio cercando un mago con i vostri requisiti per 
provare la nuova prigione. 


I wonder if I might be allowed 


a te 


modo altrettanto fluido. Ogni singola azione che il 
mago compirà sarà mostrata con un'animazione 
diversa: dalla raccolta di un qualsiasi utensile all'uso 
di quest'ultimo, passando dalle comiche scenette 
d’intermezzo e quelle che si otterranno lasciando il 
personaggio immobile per qualche tempo, un passo 
in avanti rispetto alle avventure grafiche in cui il per- 
sonaggio principale, dovendo prendere o dare un 


Um Bongo, il saltellante personaggio a sinistra, sta 
compiendo la sua mitica danza della pioggia... speriamo 
solo che non si formi subito la tipica “nuvoletta 
dell’impiegato” 


phone call? 


qualsiasi oggetto, faceva solo la fatica di alzare una 
mano (se non sbaglio questo accadeva anche nel 
recente Big Red Adventure e nel mitico Indy 4). 
Certo, la scelta cromatica in alcuni casi dà origine ad 
alcune sfumature di troppo © magari a locazioni non 
tanto “definite” o confuse, comunque questo è lo 
stesso stile della prima avventura e nessuno se ne è 
mai lamentato (MA a parte). 


Quando si dice sdoppiamento della personalità! Ecco il 
risultato di un guazzabuglio spazio temporale. 


No tine to explain 


+ 
US) 


fi 
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La comodissima mappa presente in Simon the Sorcerer 2, 


vi permetterà di perlustrare agevolmente gran parte del Siamo al limitare della palu- ERE] 
regno fantastico în cui è ambientato il gioco. Muovendo il SARCA bea pl 
mouse lungo la mappa vi verranno segnalati le locazioni pericolose fogne mentre il Melani (C eo 
goa alle quali potrete accedere. negozio sulla destra è l'Uffi- i 
cio Prestiti. Fra le altre cose 


bisogna trovare un modo 
per cercare di risollevare il 
morale del povero giullare. 


All'interno di 
questo tendo- 


Il castello. Nella stanza del ne si svolge 

tesoro all'interno di que- la gara dei 

sta costruzione è custodi- maghi. Parte- ; 
to il Mucusade, la sostan- ciparvi è piut- $ 
Za în grado di dare l'ener- tosto sempli- 

gia necessaria all'armadio ce, ma la 

per riportarvi a casa forza degli 

Accedervi non sarà facile: altri concor- 

se riuscirete a superare le renti è sco- 

guardie verrete bloccati raggiante: per vincere 

da un'altra persona al por- bisognerà ideare qual- 

tone. Potete anche cerca- che sporco trucco 


re di intrutolarvi dalla 
torre 0 di vincere la gara 
di magia che si svolge in 
città, diventando così 
maghi di corte. 


Anche se la palude è uno dei luoghi segnalati 
sulla mappa, all'inizio del gioco non è possibile 
raggiungerla: vi arriverete successivamente pas- 
sando per il sistema fognario. Sulla sinistra tro- 
verete la signora del lago (in tuta da sommozza- 
tore) che vi farà entrare in acqua solo se avrete il 
permesso del re. 


La dimora dei tre orsì è protettissima, 
dopo l'incidente con Riccioli d'Oro 
non vogliono che più nessuno entri in 
casa loro. Naturalmente un sistema 
esiste ma state attenti a non farvi tro- 
vare lì al loro ritorno, chissà come la 
prenderebbero 


Qui sorge il negozio di 
Calypso che ci aiuterà a 
tornare nel nostro 


Il centro della città è il luogo più 
affollato. Da qui si può accedere al 
negozio di animali (che altro non è 


mondo come segno di che una copertura per degli espe- 
gratitudine per averlo rimenti segreti), a un negozio che 

salvato nella scorsa vende costumi di ogni genere, 5 
avventura. Nel suo nego- oppure potrete parlare con una 

zio si trovano la nipote specie di arrotino impacciato con i 

Alix nonché dei preziosi conti per le tasse e con un antipa- 

oggetti. tico grassone, 


e 


VA 
1 


Nella parte bassa della città si trova il 
porto. Qui troverete Riccioli D'Oro 
che sta tentando di fuggire nascon- 


Il proprietario del negozio di 
tatuaggi è momentaneamente 
assente. Infatti lo ritroverete nel 


Nella Piazza del Borgo troviamo un gruppo di ballerini: una volta dendosi in una cassa e Um Bongo, 
addestrati saranno perfetti per eseguire la danza della pioggia Sun africano in grado di fare la danza crv mentre Lo 
insieme a Um Bongo. della pioggia. che l'orologio (fermo) arrivi alle 


due. Al piano di sopra è situata 
l'associazione dei pazzi: uno dei 
vostri scopi sarà quello di entrar- 
vi a far parte. 


(4 TNETEIMS 


La catena di negozi 
MucSwampling si è 
sparsa per tutto il 
mondo. Il suo cibo a 
base di fango (1) sem- 
bra essere il preferito 
dalla maggior parte 
delle persone. L'uomo 
con i palloncini ha 
indosso la maschera 
del proprietario del 
negozio, diventato ormai 
un personaggio di fama 
internazionale 


La fontana. Le signore presenti 
in questa locazione vi baderan- 
no ben poco, indaffarate come 
sono a discutere dei loro affari 
Come al solito esiste però un 
metodo per attirare la loro 
attenzione, 


Ecco la mappa della Valle del 
Destino, il cono vulcanico in 


cui risiede la fortezza di Sor- 


did, vostra meta finale! 


ll Bosco Oscuro, dimora dei tarli 
parlanti e delle 3 streghe 
Graeaeacaeaeaeae. La somiglianza 
con la vecchia foresta di Simon 1 è 
tutt'altro che casuale, persino gli 
alberi sono gli stessi: semplici 
comparse 0 cosa? 


Il campo dei goblin. Le due 
guardie addormentate rappre- 
sentano solo uno dei problemi 
che qui troverete, una volta 
dentro potrete arrivare al porta- 
le della magione di Sordid 
anche se entrare sarà tutt'altro 
che semplice! 


Il bordo del vulcano, alcune 
piante ‘Gattivore' stanno aspet- 
tando la cena. Peccato che il loro 
sia abbastanza difficile da 


In questa capanna, degli i 
giocatori di ruolo si sono ri 
per giocare ad ‘Appartamenti e 
Avvocati’ (una nuova versione di 
AD&D). Mentre saranno occupati 
potrete fregare qualche bottiglia di 
soda e tentare di prendere il gatto. 
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Anche l'interfaccia ha subito dei radicali cambiamenti 
(guardate le foto se non ci credete); è stato abban- 
donato il vecchio sistema a verbi alla Lucas per uno 
nuovo composto da otto icone. Le azioni disponibili 
sono più 0 meno le stesse di sempre: osserva, rac- 
cogli, apri/chiudi, premi/tira, usa, dai, parla e indossa, 
disposte in due gruppi agli angoli bassi dello scher= 


Con un abile strata- 
gemma siamo riu- 
sciti a superare | 
commessi del Muc- 
Swampling e a 
entrare nella loro 
cucina. Ora possia- 
mo osservare con 
quale cura e delicati 
ingredienti viene 
preparato il cibo che 
propinano ai poveri 
clienti. 


La gara di magia per 
diventare mago di 
corte sarà più facile del 
previsto, essendo gli 
unici partecipanti 
dovreste avere più pos- 
sibilità di farcela! 


Le streghe Graeaeaeaeaeaeae, il trio più sfigato del gioco: una cieca, una 
sorda e una sdentata, La cosa negativa è che dovrete alleviare i loro handi- 


cap per ottenere una pozione di polimorfismo! 


mo, in modo da lasciare la parte centrale per 
l'inventario. Il verbo vai è stato eliminato: per rag- 
giungere una locazione è sufficiente premere il pul- 
sante del mouse mentre non è stato selezionato 
nessun verbo. Un'idea veramente geniale risiede nel 
fatto di poter evidenziare con un asterisco tutti gli 
oggetti che si potranno manipolare in ogni scherma- 
ta semplicemente premendo il tasto FIÒ, una pensa- 
ta che farà felici tutte le persone che non vogliono 
perdere la vista analizzando ogni locazione. 

Îl sonoro è stato migliorato in maniera radicale. Nel 
primo episodio gli effetti erano praticamente inesi- 
stenti (i pochi che c'erano non si potevano definire 
‘effetti, mentre le musiche non avevano niente di 
speciale, un semplice brano di accompagnamento 
per ogni locazione, che non variava con la situazione 
in cui il personaggio si trovava di volta in volta (di 
IMUSE ce n'è uno solo!). In questo seguito î brani 
musicali sono tecnicamente allo stesso livello di 
quelli nella versione precedente, anche se il loro 
numero è stato notevolmente aumentato per ridur- 
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re la possibilità che vi vengano a 
noia. Gi effetti digitalizzati riescono 
comunque a sopperire a questa man- 
canza: 3500 sample diversi, presi da 
librerie usate normalmente da studi 
cinematografici di Hollywood, che 
riescono, insieme alle due ore di 
parlato digitalizzato nella versione 
CD-Rom, a far apparire il tutto 
come un enorme cartone animato. 


Abbiamo ritrovato uno dei personaggi 
presenti nel primo episodio di Simon. Il 
nostro amico si è fatto una famiglia ed è 
ancora nei guai, fortunatamente il prode 
mago è qui per aiutare anche lui. 


Catturati da una nave 
pirata indovinate chi 
troverete nella stiva? 
Un piccolo indizio: i 
suoi amici si chiama- 
no Murdock, Sberla e 
Hannibal e lui riusci- 
rebbe a ottenere un 
carro blindato da 3 
uova e da 2 rotoli di 
carta igienica! 


A proposito della versione CD-Rom, è da segnalare 
un fatto che mi ha lasciato con l'amaro în bocca: la 
possibilità di visualizzare le frasi su schermo! solo a 
discapito del parlato digitalizzato, in altri termini se 
vorrete vedere il testo di ogni dialogo sarete 
costretti a spegnere il parlato digitalizzato, non sarà 
possibile avere tutte e due le cose contemporanea» 
mente. Purtroppo, nella traduzione italiana del 
gioco, il parlato rimarrà in lingua originale, anche se i 
testi saranno completamente riadattati. 

A proposito di dialoghi, la software house questa 
volta ha deciso di diminuirne la lunghezza, in modo 
da rendere più chiaro ognuno di essi e facilitare in 
parte il giocatore, cosa sempre ben accetta; questa 
volta la velocità dei testi sarà selezionabile e il tasto 
destro del mouse avrà la funzione di saltare le varie 
frrsi dei dialoghi, un'ottima cosa, soprattutto se siete 
poco pazienti o magari state semplicemente rigio- 
cando una parte già vista. 


L'opzione FIO è una 
delle cose più innova- 
tive di questa seconda 
creazione dell'Adven- 
ture Soft. Quante 
volte vi è capitato di 
rimanere bloccati in 
un'avventura grafica 
per non aver trovato 
un piccolo oggetto 
rosso posto su un fon- 
dale color porpora? 
Bene questa eventua- 
lità è stata nucleariz- 
zata da un’idea vera- 
mente azzeccata: 
come si dovrebbe 
poter scorgere dal 
confronto fra le due 
foto, basta premere il 
tasto FIO e su ogni hit 
box apparirà un aste- 
risco lampeggiante 
per un paio di secon- 
di... E poi si dice che i 
programmatori non 
sono sensibili ai pro- 
blemi ‘visivi’ giovanili! 


Tra una palma e un'altra ecco ll tipico spacciatore di 
caffeina, una delle sostanze più pericolose per il nostro 
sistema nervoso: una sola pasticca e sarete svegli come 
non mai! 


La segreteria del genio della lampada ci avvisa che è 
momentaneamente assente e non potrà esaudire quan- 
to richiesto fino a quando non sarà tornato dalle vacan- 
ze: lasciate | vostri desideri dopo il segnale acustico. 


Il portale della Fortezza del Destino. | due mostriciattoli 
ai lati della porta sono gli sgherrî di Sordid, è meglio 
non farlì arrabbiare altrimenti potreste tornare a casa 
con qualcosa in meno. 


Ed ecco Sordid in persona. Come ogni buon cattivo che 
si rispetti, per il sangue ha realizzato un effetto scenico 
decisamente originale. 


Veniamo ora a uno dei più importanti aspetti da 
tenere in considerazione nel giudicare un'avventura 
grafica: la qualità degli enigmi che si devono affronta- 
re. Nel primo Simon non c'era un vero e proprio 
incremento di difficoltà proseguendo nel gioco, que- 
sta caratteristica è rimasta anche nel seguito: si inizia 
con un'ampia area da esplorare dove si possono 
risolvere vari trucchi, molti dei quali indipendenti fra 
loro e di diversa difficoltà, risolvendo i quali si 
ottengono gli oggetti necessari per risolverne degli 
‘altri. În questo modo non si è obbligati a sciogliere 
quelli MENFI Sesso iscante in cai vengono pro- 
posti rischiando così di bloccarsi, ma si può passare 
‘ad affrontarne altri che sembrano più evidenti, 
rimandando quelli più ostici con la speranza che, con 
il passare del tempo, la tipica lampadina si accenda 
facendoci venire in mente qualche soluzione per 
superarli. La logica con cui sono concepiti gli enigmi, 
tranne rari casi, è buona, lo è un po' meno il legame 


stato instaurato fra di essi distante 
citano in una semplice ricerca di oggetti. 
tutti i trucchi che compongono 


che è 
fara 
ea ore, da quelli iù logica ri delli da 
pi a quelli da 
ida precisi, mi ‘quando 
Gralcne non vi sta os: 


Fabio “FBS” Simonetti & Red 


Ed ecco che dopo 
aver passato la fine 
del ‘94 a cercare con 
il lanternino le poche 
avventure disponi! 
l’anno in corso preve 
de una succosa presenza di questo genere di giochi: 
ora bisogna solo vedere se Simon the Sorcerer 2 
sarà in grado di affrontare i suoi diretti avversari. 
L'Adventure Soft è alla sua seconda realizzazione e 
per questo suo nuovo prodotto si avvale dell'espe- 
rienza accumulata nella creazione del primo Simon. 
Cominciando ad analizzarlo dal punto di vista este! 
co, notiamo che la buona grafica ricalca fedelmente i 
loro precedente lavoro: sono stati aggiunti un'incre- 
dibile quantità di particolari in movimento per ogni 
locazione e le a sono decisamente buone, 
anche se a volte i movimenti degli sprite non si pos- 
sono definire rapidi - la presentazione ne è un esem- 
pio. 
Se avete giocato al primo episodio, vi ricorderete una 
vasta area iniziale da esplorare che aveva come difet- 
to quello di sviare l'attenzione del giocatore dai vari 
quesiti: purtroppo questa scelta da me non piena- 
mente condivisa viene ripetuta nel seguito. Il numero 
di schermi raggiungibili dalla mappa principale è ele- 
vato e, ovviamente, non si possono risolvere enigmi 
in tutte le locazioni senza aver prima collezionato gli 
adeguati utensili, si rischia quindi di passare per 
varie schermate trovando ben poco da fare. Simon, 
inizialmente, si rivela una caccia agli oggetti che, la 
maggior parte delle volte, non si sa esattamente a 
cosa possano servire. Si gira per le locazioni, si rac- 
coglie quello che si può e si cerca di combinare 
quante più cose possibili agli elementi sullo sfondo 
nella speranza che questo conduca a un altro ogget- 
to da usare in un altro luogo. 
Discutibile la scelta dei programmatori che, contra- 
riamente a quasi tutte le altre avventure, non permet 
tono di visualizzare i sottotitoli al parlato digitalizzato. 
Siccome verranno tradotti solo i testi in italiano, e 
questi testi, come già avevo detto, potranno essere 
visualizzati ‘solo disattivando il parlato, i compratori 
della versione CD-Rom dovranno necessariamente 
conoscere molto bene la lingua inglese, altriment 
spegnendo il sonoro, si arriverebbe ai livelli della ver 
sione su dischetti. A questo punto converrebbe com- 
prare il gioco direttamente su questo supporto, 
che se così facendo vi perdereste il doppiaggio in 
inglese realizzato veramente molto bene. 
Arrivando comunque al bilanciamento finale dei pro e 
dei contro, Simon Il rimane un'avventura dal fascino 
tutto particolare (e chi ha giocato la primo episo 
saprà a cosa mi riferisco...), realizzata con indubbia 
cura e infarcita di un umorismo spesso demenziale 
che non potrà non strapparvi più di sorriso. 


RIA Carl WEA IAA ARISITE 
La configurazione minima per giocare a Simon 2 ri- 
chiede un 386DX con 4Mb di Ram, una semplice V- 
GA e un CD a doppia velocità. Lo spazio richiesto 
su Hard Disk varia dai due Mb per la versione su 
supporto ottico, alla ventina per la versione su 


Floppy (senza il parlato). 
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vo è arrivata in redazione la release com- 

merciale di quello che sembra essere uno 
dei mostri tecnologici della grafica in 3D. 
La trama è abbastanza ridicola, ma per certi versi 
essenziale per lo svolgimento del gioco e per 
l'immedesimazione stessa nei panni del protagonista 
che si troverà a pr air a velocità incredibile per i 
pianeti più ostili dell'universo. L'anno è il 2704 e 
dopo settant'anni di pace, assicurata da un sistema 
difensivo di frontiera completamente automatizzato 
che garantiva l'ordine interplanetario, qualcosa cam- 
biò repentinamente assumendo aspetti pericolosa 
mente negativi per le forme di vita che abitavano la 
galassia. Una flotta di navi attaccò la Terra distrug- 
gendone gli avamposti difensivi e quello che rimase 
del nostro disgraziato pianeta si riunì in un gruppo di 


Dopo la preview e la versione shareware 
(®) che vi abbiamo proposto nel numero esti 


DI 


(1) 
Lear 


E’ veloce, è cattivo, è stato lungamente 
atteso, ma finalmente ora è giunto 


sano e salvo tra di noi: signori e signori 
un altro shareware arriva sugli di 
rivestito a nuovo... 


superstiti che avrebbe costituito l'ultimo baluardo 
rima della distruzione totale (evviva l'ottimismo 
I4BDM). Ovviamente chi è che deve sempre rime- 
diare ai pasticci che succedono nell'universo? Una 
vocina proveniente da un’altra dimensione mi comu- 
nica che probabilmente che saremo proprio noi a 
prendere le redini della lotta per il bene, guidando il 
gingillo più all'avanguardia che si possa trovare sul 
mercato: il Terminal Velocity-202 (manco a farlo 
apposta la versione 101 con- 
teneva difetti a bizzeffe che 
portarono alla morte molti 
piloti... E non sto scherzan- 
do, il manuale recita proprio 
così!). Appena consultati i 
piani di volo sul primo pia- 
neta sospettato di nasconde- 
re presenze ostili, scopria- 
mo che purtroppo il sistema 
computerizzato per la difesa 
interplanetaria è impazzito. 
La missione in definitiva è 
scoprire chi o che cosa 
abbia fatto succedere questo 
“pasticcio universale” e suc- 
cessivamente porre fine alla 
sua esistenza. 
Dovremo affrontare una 
serie di missioni più o meno 
concatenate l'una con l’altra 
che si svolgono in pianeti 
differenti e che hanno altret- 
tanti differenti obiettivi. 
Prima di ogni missione un 
completo briefing ci 


L'ingresso di un tunnel. Spesso in un livello sono presenti parecchie aperture, la 
maggior parte delle quali o è nascosta, oppure si trova sotto una base nemica. Sta a 


noi entrarci e far razzia di tutti i bonus che troviamo. 


Un tunnel ci ha condotto fino a una base sotterranea, adesso bisogna eliminare tutti 
simib-elicotteri che sono pronti a decollare sugli hangar di lancio 


Qui le cose si complicano, 
una strettola ci limita il campo 
di manovra, considerato poi 
che ogni volta che si sbatte si 
perde energia. 


tenza 


Uno dei punti più spettacolari del gioco: questo conge- 
gno è molto pericoloso, infatti tende ad aprirsi e a 
richiudersi istantaneamente, lasciando al povero gioca- 
tore molto poco da fare se non mettere il turbo e buttar= 
si nell'apertura. 


GMSETTEMBRE95 > 


RE ssa dl vari padelle iano PE Sos” 

BA a (cazzica arma ipa ai seco CRV ZD) non fa troppo mi Piadiandà 

avrete potenziata un po' non vi certo lamentare. 

ION-BURST. Cannone a particelle di energia, non ha munizioni infinite, ma bisognerà trovarle in 
lizzare. 


e ie da migliore precisione e migliore potenza di fuoco di 
prestano ci complicata da perché dovremo in linea di tiro ea 
In’arma un ‘avere in linea 
a e po ci ROSSO SIERO ELIO Ita net are) Muse castra hire 


ILE GUIDATO. A differenza del precedente è a ricerca automatica, di conseguenza qualsiasi 
IIESEO iritieinento che SUIrappoiza i no a BARONE FATE Ia DA POS: 
SUPER MISSILE. Oltre al nome non proprio originale, questa specie di bomba semi-guidata va 
lanciata al di sopra del lio terrestre da 


solo per trenta miseri secondi. 
AFTERBURNER. Permette di aumentare ego ‘al massimo per un determinato numero di 
secondi, 


Bell'ambientino, sembra di stare all'inferno. Gli a 
sti in primo piano sono l'obiettivo da distruggere 


mostrerà a cosa andremo incontro; dopodiché sì 
passa alla sezione di blastaggio in massa di qualunque 
oggetto o forma apparentemente ostile che si 
muova davanti aì nostri occhi. 

Finalmente si arriva alla sessione di volo; qui, presa 
confidenza con i comandi, inizieremo a perlustrare il 
mondo che ci circonda compiendo varie evoluzioni, 
ma ecco la prima la bastonata. Infatti, al contrario di 
Descent, è possibile solo andare avanti e non indie- 
treggiare. Bisognerà quindi stare molto attenti, 
soprattutto nei tunnel: mancando infatti il “freno” 
sarà molto più facile andare a sbattere e fare conse- 
guentemente diminuire l'indicatore di energia del 
Veicolo. Giunge quindi il momento di dare inizio al 
combattimento: polverizzato il polverizzabile ci diri- 
giamo verso la destinazione indicataci dal computer 
di bordo e perlustriamo la zona; sembra semplice, 
ma non è ancora finita. Arrivati a destinazione 
dovremo distruggere una struttura ed entrare in un 
tunnel; qui l'elevata velocità non lascerà tempo per 
prendere decisioni e dovremo affidarci al nostro 
istinto per evitare i pericoli e entrare (o uscire!) in 
strettoie pericolose. AI termine del tunnel una base 
sotterranea salterà presto in aria e poi via verso 
nuove avventure. Questo è a grandi linee ciò che 
dovrete aspettarvi da TV: spara, scappa, vola, spara, 
etc. Le missioni indicate dal computer di bordo sono 
eterogenee: si parte infatti con la semplice perlustra- 
zione, passando per la distruzione di postazioni 
nemiche fino ad arrivare all'entrata forzata in alcuni 
tunnel; è indubbio comunque che il 90% dell'azione 
di gioco è basata sulla distruzione di massa. Il mondo 
dentro il quale ci muoviamo è totalmente in 3D, la 
tecnica adottata è la classica dei poligoni tappezzati 


Oltre alla difficoltà nei movimenti ci sono pure nemici accaniti contro di noi... Meglio di così!!! 


Questo apparente vulcano non è altro che un'arma nemica e come tale non merita di esistere. 


ci mostra i resti scheletrici di un 5 Ì 36,19 
er , attenzione però a non distrarsi troppo dall’azione ET" 
‘ammirando il paesa erché potrebbe essere fatale. ui] 


EVE SITI 


nità di visitare circa 400000 miglia 
quadrate di paesaggio, compreso 
Mentre in altri l'esterno e le sezioni tunnel. 
ianeti sorvo- Un'ultima segnalazione: è permesso 
lando le nuvole | _il gioco in rete fino ad un massimo 
avremo modo di | di'otto giocatori e un'opzione 
goderci il cielo. | molto divertente permette di digi- 
qui le cose sono Le Li 
Un attimino | talizzare dieci messaggi e di farli 
diverse. sentire all'avversario quando vorre- 
mo, magari per distrarlo o impau- 


da texture e devo dire che il risultato, sep- 


Finirà mai la mania 
del 3D? Fin dalla ver- 
ti, lune e asteroidi, tutti protetti da un Dj ione shareware si 
boss. Questo mostro di fine livello potreb- pasa capire cosa ci 
be essere una pericolosa astronave, o se dietro a questo 
ancora un avamposto ecc. Nel nostro foro compiuto dai 


, lavoro che ha rispetta le mie 
compiuto “in the hope to restore aspettative, dimostrandosi come un riuscitissimo mix 


viaggio 
freedom to the galaxy” avremo l'opportu- tra Magic Carpet e Descent, che coglie i lati migliori 
di entrambi per assemblarli in un unico 
mente incredibile, con paesaggi 
loro, le texture sono 
Un mostro di fine pelo: In questo caso si grate he se per l'ambiente esterno un 
tratta di un'astronave dall'apparenza innocua, engine alla a iaglo Carpet, oppure anche il Voxel, 
ma che darà filo da torcere a chiunque, dato sarebbero stati apprezzati di più, visto che avrebbero 
che si nasconde tra le nuvole per poi tornare probabilmente reso meglio il terreno e le sue alture, 
giù per colpirci di sorpresa. che a volte sembrano piramidi deformate con spal- 
mate sopra le texture (per altro belle). La vel 
cità globale è comunque elevata, sia in bassa che in 
alta risoluzione (ovviamente su Pentium). Il sonoro è 
un altro punto forte del gioco, gli et 
Surround, me le musiche, sebbe 
strumenti puliti e azzeccati po! 
lunga ripetitive e tedi ro: quenze 
d'intermezzo che spezzano l' l'azione e ci accompa- 
gnano nell'avventura, re: tutte discretamente, 
anche se lontane dalla alta, del full motion video 
usato a bizzeffe in Wing Commander 3. 
ta giocabilità si assesta su livelli decisamente alti, i 
tti rispondono h 


tie! la struttura è abba: 


quella esterna è un'immensa zona piena di potenzi 
nemici da spazzare via, mentre i tunnel sono veri e 
propri labirinti con pericolose trappole o restringi- 
menti che vi faranno sudare sette camicie per 
sopravvivere. Ottima la sensazione di velocità. Con- 
cludendo abbiamo di fronte un ottimo prodotto, mina- 
to forse da una certa ripetività nello schema di gioco, 
ma che tutto sommato risulta un grande titolo. Una 
cosa però mi manca: le astronavi non perdono san- 
gue quando sono colpite! 


Una base nemica in 

piena attività protetta 

da ieuppe terrestri e 

te pochi colpi I MI 

HOWE DbarO bastare PRESENTA 1ONE (#) 


al farla saltare per 
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Alla fine della missio- 
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L'ITALIA 
IN GIOCO! 


La Nuova Collezione Cd-Rom gioca in casa e 
vince solo dai Rivenditori Autorizzati C.T.0. 


Zola Predosa (Bo) 


Dopo il piazzamento 
entusiasmante della 


Prima Collezione 
d'Autore, l'Edicola 
C.T.O. scende nuova- 
mente in campo con 
una seconda raccolta 
di CD-ROM che com- 
prende 10 fuoriclasse 


scelti. La squadra è 
di prim'ordine, ag- 
guerrita e ben assor- 
tita perché vanta i 
migliori specialisti 
sia all'attacco del 
mercato, che in dife- 
sa delle eccezionali 
quote di vendita fin 
ora raggiunte. 

ET. 


Via Piemonte 7 


Zola 
Tel. 051/616 


Sfide mozzafiato 


"Electronic Arts" 
una squadra U.S.A. 
che parla italiano. 


CdRom CkRom Cd-Rom Ì i 


Theme Park" Magic Carpet” Syndicato" 


Ultima VIIN® Pagan®* 


Ca-Rom 


FIFA 
sacca 


| 
NHL® Hockey" Michael Jordan in Flight" 


$SN-21 Seowell, NHL Hockey, Michael Jordan in Fight, FIFA International 
Soccer, sono marchi registrati ell Eetroni Arts. 

Theme Pork, Syndicate Plus, Mogc Cope, sono march registrati dll 
Bolirog Prodocions Ltd. 

System Shock, Strike Commander, Ultima VII - Pagan, sono march regi 
iroti dll Origin Systems Inc. 

Electronic Arts, EA Sports è i ogo EA Sports, sono march registrati della 
Beetroni Arts. 
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Come Aladdin e The Lion King anche Jun- 
gle Book è un game, nella più clas- 
sica delle strutture adottate dalla Virgin. 
Evidentemente i titoli prece SFR 
usciti devono aver riscosso un successo notevole ed 
è forse per questo che là, nei meandri della sala 
oscura della mega-multinazionale della V-rossa, dove 
si pianifica la struttura di un gioco, devono aver 
deciso di seguire Il filone già intrapreso... Però, ora 
che ci penso, questa è la conversione di un platform 
uscito più di anno fa per Mega Drive e Super Nin- 
tendo, ben prima che i già citati Aladdin e The Lion 
King vedessero la luce. E quindi questo Jungle Book 
è in effetti il vero progenitore dei platform dalla 
Struttura “ampiamente collaudata"... diciamo che è 
‘solo questa conversione ad avere accumulato un po' 
di ritardo. 
Si dà comunque il caso che il team di sviluppo sia lo 


l REL i pae non FICA la coincidenza. 


stesso che ha lavorato sulle conversioni PC degli 
stessi TLK e Aladdin... Essì, sono proprio loro. | 
mitici, gli unici, gli inossidabili East 17 della scena 
videoludica per PC: gli East Polnt Software. it 
gone è poco azzeccato, avrei dovuto scrivere Vanilla 
Îce, ma data l'assonanza dei nomi... Ok, non è anco- 
ra il momento delle critiche, per ora lasciamo quindi 
perdere e andiamo a Vedere di che si tratta... come 
se ce ne fosse bisogno. Chi è che non conosce la 
storia di Mowgli (o come diavolo si scrive) e compa- 
gnia bella? Beh, narra la leggenda di un bambino che 
venne allevato dai lupi poiché disperso nella giungla 
indiana. Ma siamo sicuri che nella giungia ci siano i 
lupi? Mah, misteri delle favole. Approposito, quanti 
di voi sanno che questo cartoon è ispirato a una 
serie di romanzi appartenenti al filone “I Libri della 
Giungla”, scritti da Rudyard Kipling, eh? Adesso lo 
sapete. Stavamo dicendo? Ah sì, di Mowgli che, 
‘ancora in fasce, venne trovato sul bordo di un fiume 
da Bagheera, una vecchia e pantera nera (tri- 
pla rima baciata... signori, Cer. Co: Costei decise 
di portare il piccolo “cucciolo d'uomo” a una lupa 
divenuta mamma da pochi ‘tanto uno in più o 
uno in meno nom avrebbe fatto molta differenza. 


tata nd zampa, mentre In basso sta passando il 


ll malefico 
Kaa, uno dei 
cosidetti 


ca Mostri di 
fine livello”. 
Den a 

ion farvi 


È Tpnctizzare» 


Passarono dieci stagioni delle 
piogge (anni) e il cucciolino 
senza peli, grazie all'affetto e 
alle cure che ricevette, creb- 
be sano e forte, assieme ai 
suoi genitori e ai suoi fratelli, 
coi quali divideva esperienze, 
giochi e cibo... insomma: la 
vita. Un giorno però, per la 
sua incolumità, al gran consi- 
glio dei lupi venne sentenzia- 
to che Mowgli doveva andar- 
sene dalla sua famiglia e rag- 
giungere gli appartenenti alla 
sua stessa specie al villaggio, 
questo perché nella pina 
era tornata Shere Khan, la 


| coccodrilli, in fin dei conti, 
peo] risultare più utili di 
‘quel che possa pensare. 


Continua la 
collaborazione 
Disney/Virgin. 
Continuano le 

ioni dei cartoni 
animati più amati della 
storia del cinema. 
Continuano le 
conversioni per PC da 
Mega Drive e SNES... 


Una gemma! Sto arrivando... speriamo solo che queste siano effettivamente liane e 
non qualche serpente mimetizzato. 


| Alnostro Movgli piace fare il giocoliere. Se lo si lascia 
‘fermo per qualche secondo ci fa vedere di che cosa è 
capace. 


Una schermata tratta dal primo livello bonus, Evitate di 
cer tempo prezioso, la clessidra in basso non per- 
Jona... 


tigre mangiatrice di uomini, Fu così che il ragazzino 
(che era già nella sua seconda decade di vita) dovet- 
te incamminarsi, contro voglia e scortato da 
Bagheera, in direzione del suddetto villaggio, al di là 
del fiume. E qui, guarda caso, inizia la vostra avven- 
tura, in quello che in fin dei conti è un platform 
come tanti altri (almeno altri due), ma in cui rivivre- 
te un po' tutti i panni fondamentali della stessa 
fiaba, che come detto è poi diventata tale grazie a 
Walt Disney in quanto serie di romanzi. 

Incontrete sul vostro cammino tutti quei personaggi 
che vi hanno fatto divertire e non quando eravate 
un po’ più giovincelli (a patto che abbiate visto Il 
Libro della Giungla), a partire dalla già citata Baghee- 
ra, per arrivare a quel pazzo scatenato dell'orso 
Baloo, a cui piace cantare e ballare in un momento 
qualsiasi della giornata, o sarebbe 
meglio dire “in ogni momento della 
giornata”, e che tenterà in tutti modi 
di convincervi a diventare un orso. E 
gli altri? Gli altri sono: la tigre Shere 
Khan, inutile dire che ruolo avrà 
nell'arco della vostra avventura 
(mostrone finale? Chissà.) l'anacon- 
da Kaa, che con i suoi occhi a mo’ di 
girelle tenterà di papparvi in un sol 
boccone ipnotizzandovi; il Colonnello 
Hathi, che data la sua mole (è l'ele- 


Anhhhahhhhhh... cough! Usare le liane è 
piuttosto facile, ma urlare contempora- 
neamente non è ancora alla mia portata. 


| Nella giungla indiana capita anche d'incontrare dei 


porcospini alti più d'un metro... saltargli sopra po- 
trebbe essere alquanto nocivo. 


fantino da 15 tonnellate..)lavrebbero fatto meglio a 
chiamare Hathi-Ila; gli avvoltoi giocherelloni (strana 


ma vero vi salveranno pure la pellaccia in un 
momento, come dire, “troppo caldo"); le scimmie 
rompiscatole... bisognerebbeprenderle a banane in 
faccia, e tutti gli altri 

Arrivando alla struttura di gleeo vera e propria non 
è che ci sia molto da dire, ini fin dei conti JB è “spic- 
cicato" identico agli altri platform di coproduzione 
Virgin/Disney. Come detto prenderete il controllo 
di Mowgli e fondamentalmente dovrete raccogliere 
un certo numero di gemme per poter accedere al 
livello successivo, Se poi le raccoglierete tutte (da 
qualche parte sullo schermo c'è un contatore che vi 
tiene aggiornati), accederete a un livello bonus che 
vi permetterà di collezionare vite extra e qualche 
godziliardo di punti. Dovrete fare naturalmente 
attenzione a qualunque cosa si muova sullo schermo 
(si sa, la giungla è piena di pericoli) e potrete conta- 
re solo sulle vostre qualità atletiche (saltare, corre- 
re, appendersi alle liane e via dicendo), oltre a natu- 
ralmente alle armi che la natura (e non...) vi metterà 
a disposizione: banane (non sembrerebbe, ma se 


Che dire di questo 
Jungle Book? Innan- 
zitutto che essendo 
stato programmato 
dai Vanil 

volevo dire, dagli 
East Point Software c'era da aspettarsi una realizza» 
zione tecnica discreta ma niente di più e che, in effet- 
ti, così è stato. 

Come anticipatovi il mese scorso nelle voci di corri- 
doio, convinto di doverne fare una mini-recensione 
per mancanza di spazio effettivo (e invece ho parlato 
troppo presto e adesso sono qui a sorbirmi ‘ste due 
pagine di recensione), tutto sembrerebbe andare a 
meraviglia, soprattutto per le animazioni molto belle 
degli sprite dei vari personaggi, se non fosse per il 
fatto che anche per Jungle Book, così come per The 
Lion King, è stato adottato il mitico scrolling “ottok- 
ranz”, termine coniato proprio ai tempi del platform 
dedicato al Re Leone, ossia - segue la definizione da 
enciclopedia dei videogame - quel tipo di scorrimen- 
to dello schermo che assicura una notevole velocità 
anche su una macchina non esageratamente pompa- 
ta, ma che dopo due minuti vi fa saltellare gli occhi in 
giro per la stanza a causa del tremendo tremolio che 
provoca aggiomando lo schermo otto pixel alla volta. 
Comincio davvero a odiare questo engine e chi l'ha 
creato, per non parlare di chi lo adotta ancora oggi, a 
un quadrimestre dal ‘96. Sgrunt! Ora che mi sono 
sfogato possiamo analizzare con calma gli altri aspet- 
ti, tecnici e non. L'impatto grafico non è eccelso, otti- 
me le scelte cromatiche mentre un appunto va alla 
risoluzione vera e propria, un po' troppo pixellos: 
Ok, lo so anch'io che 320x200 punti non sono il ma 
simo della vita, ma sono convinto che si potesse fare 
di più. Ripeto una già scritta il mese scorso: è 
come se la grafica fosse stata riportata integralmente 
da SNES o MD senza che i particolari venissero 
ritoccati. 

Le animazioni come detto sono spettacolari, così 
come lo erano quelle di Aladdin e TLK, la difficoltà è 
come al solito calibrata ottimamente e i livelli sono 
lunghi e numerosi “quanto basta". Dal punto di vista 
dell'audio siamo a cavallo: effetti sonori e musiche 
sono di ottima qualità e l'apice lo sì raggiunge natu- 
ralmente con l'AWE-32, ma i mu sanno 

a termine il loro lavoro ee alii 
scheda sonora possediate. Non so se JB vedrà la 
luce anche su A1200, non mi sono informato al 
riguardo e chiedo l'illuminazione da parte dello Sho- 
gun (Max? Accendi la torcia...) sa, non 
riescono più a trovare John Twiddy... NAMad, ma se 


così sarà spero che alla Virgin decidano di darlo in 
mano a qualcuno che sia capace di programmare e 
non a quelle “bestie” che hanno convertito TLK. Spe- 
riamo bene. 
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Ovunque siate o 
Ma dove diavolo sono finiti i giochi seri? Mi qualunque cosa 
domando e dico, ma è mai possibile che 
O Ralitano!pIO avvenire. che'abblano facciate, ricordatevi 
come protagonista un eroe figaccione che che: “Nello spazio, 


deve salvare la Terra dall'esplosione di una bomba 

atomica e allo stesso tempo conoscere è maritarsi nessuno può sentirvi. 
una dolce e affascinante pulzella ? Possibile che non lire!” 

esistano più pacchianata di questo tipo? A occhio e pulire 


Quest'essere disgu- 
stoso (si ravana 

naso, orecchie e poi 

il contenuto se lo 

travasa direttamente 

in bocca!!! BLEAR- Ed ecco a voi la revised edition del “Giudizio Universal 
GH!) è presumibil- di Michelangelo. Un alieno dall fat tranamente 
mente il chirurgo simili a quelle di E. T. vi da il dito e sorride... Roba dei 
della zona. In questa matti! 

foto c'è anche un 

‘omaggio al Franken- 

stein JR del grande 

Mel Brooks: riuscite 

a scovarlo? 


Durante l'introduzio- 
croce sembrerebbe proprio di no e lo dimostra il ne. il nostro Roger 


fatto che i protagonisti delle avventure grafiche sono sarà spogliato della 
sempre più dei personaggi che con la serietà hanno divisa... È non solo 
ben poco da spartire... Prendiamo in considerazione quella! 

le avventure grafiche uscite negli ultimi anni: che 

cosa troviamo? Un cane tonto e un coniglio maniaco 

che si divertono a fare i detective, un nerd che deve ya guarda uno cosa 
combattere un tentacolo che si è imbizzarrito deve fare per uscire 
bevendo dell’acqua radioattiva, un motociclista da un "buco" spazio 
incrastito e un “animale” di nome Woodruff impe- temporale. 


gnato nella ricerca di uno Frontier (solo il titolo è tutto un programma. 
schinbble... Insomma, un qualcosa che fuoriesce dai canoni della deficienza, 
po' di serietà! Se qualcuno come del resto il 90% delle avventure targate Sierra! 
la pensa così però, può sal- Come si desume dal numero “6" affiancato al titolo, 
tare a piè pari queste tre ci troviamo di fronte al sesto capitolo di una delle 
pagine, se invece credete saghe che ha dato il via, insieme all'ineffabile Larry 
che le avventure demen- Laffer, alla proliferazione delle avventure cretine (in 
ziali siano più i i senso umoristico naturalmente). Il personaggio prin- 
di quelle se” cipale, tale Roger Wilco, è infatti l'antitesi dell'eroe 
comunque più stimolanti, tradizionale, bello, forte e ammirato. Roger è infatti 
beh, allora continuate pure bruttarello, rachitico e abbastanza sfigato, ma in un 
a leggere, perché Space modo o nell'altro, è sempre riuscito a tirarsi fuori 
Quest 6: In The Spinal dai guai. In seguito agli eventi di Space Quest 5 però, 


Ros TGMSCIICIBRC5 DD 


Roger è stato declassato a un sem- 

plice spazzino della StarCon, pi 

dendo i gradi di comandante acq 

ti nel corso degli anni... La nostra 

storia comincia proprio da qui, o te appena 
meglio dal pianeta Polysorbate 60, fatto vedere la 
dove il nostro è stato inviato per VET ai o 
una missione “speciale” e in seguito ° 2 
allerato ublizzo di un teletrasporto | (COntrafitta!) 
simile a quello che ha fatto la fortu- — %aN3 sog, 

na di Star Trek (il BDM mi disse, questo tav 
tempo addietro, che il dispositivo in Dico “st: 
questione è stato ideato perché perché si sono 
nella prima serie non avevano i soldi gr Of 
per fare degli effetti speciali che la! Sotto, 
facessero atterrare l'Engerprisi oto neo 
Cose da pazzi!), finisce con mezzo 

busto nell'asfalto e per tirarlo fuori, 

beh, leggetevi il manuale, tanto c'è 


All'inizio credevo che l'androide da cercare fosse quest'alieno gelatinoso, visto che 
trascinando la massa del corpo come Blob. 


Avete trovato l’androide, ma evidentemente non ha molto il senso dell'umorismo. Infatti, 
appena arrivate, vi saluterà con un “Go Now and | don't rearrange your organs!", ovvero “vat- 
tene o ti rivolto come un guanto!”. Questo è quello che succede se non gli date retta. 


Il pub The Orion's Belt. Qui potrete trovare, oltre a questo melting pot di razze aliene varie, più di quanto possiate immaginare... Se usate il Decoder per rilevare la presenza dell'androide, 
potrete rendervi conto di quanto siate vicini all'obiettivo. Se invece avete bisogno di soldi, provate a fare una capatina al piano superiore. 


LA CITAZIONE, QUESTA SCONOSCIUTA. 


Space Quest 6 è tutto un 


intreccio 
tro citazioni, pi 
denti, prese qua e là da 
diverse fonti della science fic- 
tion... Prendiamo per esem- 
pio titolo e sottotitolo: The 
Spinal Frontier è un remake 
di The Final Frontier (che ha 
qualcosa a che vedere con 
Star Trek, forse un film, però 
non vorrei dire castronate e 
far incavolare il BDM...), ha 
addirittura i font copiati da 
Star Trek (e non solo quelli, 
visto che qua e là apparirà un 
Borg con una specie di tele- 
visore in testa!), mentre la 
frase “In Space No One Can 
Hear You Clean” è una libe- 
ra interpretazione di “In 
Space No One Can Hear 
You Scream” appartente alla 
mitologia di Alien... 

Ma c'è una citazione nella 
citazione e fortunatamente 
la si trova quasi all’inizio del 
gioco... Se entrate nel loacle 
con la scritta arcade, vedrete 
un sacco di coin-op, tra i 
quali spicca STOOGE FIGH- 
TER 3! Il riferimento palese è 
ovviamente alla dinastia di 
Street Fighter, ma la cosa 
sconvolgente è che i lottatori 
da utilizzare hanno le fattez- 
ze dei “Tre Marmittoni” (o 
più anglofonamente “The 
Three Stooges"), tre defi- 
cienti che volevano essere la 
brutta copia dei fratelli Marx 
e che si cimentavano in serial 
televisivi e cartoni animati di 
dubbia qualità che finivano 
sempre a torte in faccia! 
Presumibilmente questa è 
solo una delle tanti fasi arca- 
de che si incontreranno qua 
e là durante l'avventura e mi 
è parso di capire che non è 
una sezione fine a sé stessa, 
Dovrete cercare un trucco 
per sconfiggere l'alieno che 
vi sfida sempre in doppio e 
più avanti incontrerete un 
tizio di nome Elmo (dalle 
parole di Roger ho intuito 
che è già apparso in uno dei 
precedenti capit i Space 
Quest...) che potrà darvi un 
aiuto in cambio di una botti- 
glia di whisky: vendere truc- 
chi per i videogiochi è rima- 
sta la sua unica possibilità di 


AAUTANA 


rirà in qualsiasi momento l’uso di una determinata 
azione (nessun hint sull'avventura!), mentre Pockets 
è praticamente l'inventario nel quale vengono depo- 
sitati gli oggetti in vostro possesso. 


Andrea “MAO” Della Calce 


Come già detto in 


an precedenza, non ho 
FETO sins 
Il Quest, ma penso che 


Roger Wilco sia uno 
di quei personaggi 
(alla pari di Larry Laffer e Guybrush Treepwood) 
appartenenti alla sfera delle avventure demenzi 
ogni videoludomane dovrebbe conoscere anche 
se non ci ha mai giocato. Che dire di questo Space 
Quest 6? Mah, sono rimasto abbastanza perplesso, 
nel senso che non l'ho trovata una grande avventura, 
r diversi motivi 
| primo è che mi è sembrata troppo complicata e 
dispersiva: ad un certo punto vi ritroverete a girova- 
gare senza ben sapere quale sia il vostro obbiettivo, 
perché ci sono tante cose da fare ma l'adempimento 
di un'azione necessita il compimento di un'altra, 
totalmente illogica. Tanto per citame una: quando il 
tizio vi dirà di cercare il droide fatto di metallo liquido 
(altra citazione “storica”, tratta da Terminator 2), vi 
chiederà di chiamarlo quando l’avrete trovato. Pecca- 
to solo che non si veda più questo tizio, nemmeno 
girando in lungo e in largo la città e che una volta 
che si è trovato l'androide, questo ci massacra e ci 
rivolta come un guanto! All'improvviso ecco che salta 
fuori un ubriacone che vende trucchi per i videogio- 
chi e sembra l'unica via d'uscita per battere l'alieno a 
Stooge Fighter 3: bello, però la bottiglia costa 20 cre- 
diti e voi non riusci raccatterne più di 2, a meno 
che non tentiate di sgamare i soldi al robot che si 
trova al piano superiore del bar. Questi però vi becca 
nove volte su dieci: per arrabattare dieci crediti ci ho 
messo quasi un'oral Possibile? Mah, ditemelo voll 
A parte questi “piccoli” problemi, Space Quest 6 è 
un'avventura godibile, ricca di spunti umoristici, ma 
alla fin della fiera, l'ho trovato un po' noiosetto. Sarà 
che sono pigro, poco paziente, irascibile e sull'orlo di 
un esaurimento nervoso (perciò i neuroni funzionano 
davvero malel), però mi sono sentito abbastanza fru- 
strato dagli elementi di cui sopra. 
Accantonando per un attimo queste critiche, per 
nulla gratuite, posso dire che il resto (grafica e sono- 
ro) è curato con una minuziosità che sfiora il mani: 
cale e quindi davvero piacevole. Insomma l'ennesi 
ma avventura appartenente al Sierra-standard: diffici- 
le, divertente e illogica. Proprio l'illogicità delle azioni 
da compiere vi terrà impegnati per un bel po' di 
tempo, ma non provate a chiamare in redazione per 
chiedere aiuti (tanto con molta probabilità troverete 
la soluzione in uno rossimi numeri!). 


poter comprarsi degli alcolici Ed eo il grande STOOGE FIGHTER 3! Come potete vedere, è uguale spacca- 
i À to a Street Fighter 2, logo compreso! Le mosse, a differenza dei picchiaduro 
go CSAR ciassici si risolvono a colpi di solletico e dita nel naso! 


scritto! 

L'interfaccia di gioco è la più classi- 
ca “punta e clicca”, in appoggio a 
un menu composto da diverse 
azioni associate a un particolare 
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ancora capito come usarlo bene, 
visto che è possibile riconfigurarlo 
spostando i pulsantini che vedete in 
questa foto! 
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INFOGRAMES/ARTDINK/PCxCDROM 


Trump e Luciano Benetton. Per noi sono 

stati fonte d'ispirazione durante tutto lo 
sviluppo di questa simulazione. Offriamo loro i 
nostri più calorosi ringraziamenti e li onoriamo 
solennemente”. Questi e altri nomi di altrettanto 
importanti magnati della finanza, compaiono nei rin- 
graziamenti apposti sulla confezione del gioco: chi 
ancora non avesse bene un'idea del videogame che 
mi sto apprestando a recensire, non dovrebbe aver 
ormai più dubbi. A IV Network$ è infatti una simula- 
zione del mondo degli affari dove strategia e finanza 
sono i due elementi più importanti: se nel primo 


“Dedichiamo questo programma a: Ted 
Q Turner, Michael Eisner. BI Gates, Donald 


| 


Mi sono appena connesso al terminale della A IV: ades- 
50 potrò accedere ai messaggi Videoregitrati che mi 
attendono... 


caso infatti una appropriata programmazione econo- 
mica risulta indispensabile per conseguire i successi 
desiderati, nel secondo la conoscenza del mondo 
finanziario si rivela di estrema utilità per potersi 
destreggiare senza troppi problemi tra le numerose 
Variabili che caratterizzano il prodotto. Ma vediamo 
le cose con ordine: innanzitutto credo sia doveroso 
un breve riassunto della storia che sta alle spalle 
dell'ultimo progetto della Infogrames. AIVN è il 
risultato di una collaborazione franco-giapponese. Il 
gioco, originariamente creato in Giappone nel lonta- 
no 1986 dalla Artdink, prese il nome di A Train e fu 
un vero e proprio successo. Nell'88 sempre la stes- 
sa casa produsse A Train 2 e quindi A Train 3 nel 
1990. Queste versioni, distribuite originariamente 
dalla Seika Corporation e quindi dalla Maxis, furono 
dei semplici aggiornamenti del programma origina- 
rio. Quando nel 1993 fu portato a termine il quarto 
episodio della serie, la Artdink stava ancora cercan- 
do un partner che lo distribuisse in Europa e negli 
Stati Uniti: un incontro tra Bruno Bonnell, presiden- 
te della Infogrames Entertainment, e Tetsuo 
Nagahama, suo corrispettivo alla Artdink, non solo 
risolse il problema originario ma risultò addirittura 
in un progetto ancora più ambizioso. Si decise quindi 
di rivedere A IV Network$ e di renderlo ancora più 


completo e realistico: da questa joint-venture è nato 
un programma che rappresenta forse il massimo 
delle simulazioni economiche attualmente sul mer- 
cato. 

Giocando a AIVN iderete in mano le redini di 
un formidabile impero finanziario. Tra le attività 
della più potente conglomerata del mondo che avre- 
te ai vostri ordini, risaltano infatti non solo compa- 
gnie autostradali e ferroviarie ma anche numerose 
diversificazioni in altre imprese tali da rendere di 
fatto la A IV una holding di caratura mondiale. 
All'interno di un pi a dove qualsiasi decisio- 
ne ha riflessi immediati sulla vostra situazione eco- 
nomica e finanziaria, voi sarete niente meno che il 
presidente di questa prestigiosa compagnia chiamato 
a riempire il vuoto lasciato da Dwight Owen Barnes, 
colui che ha fatto di questa impresa un colosso 
finanziario. Il gioco prende infatti origine dalla miste- 
riosa scomparsa di questo magnate precipitato 


Ecco un rias- 
sunto — del 
vostro Stato 
Patrimoniale: 
come vedete, è 
piuttosto com- 
pleto,.. 


iii) 


possibile giocare 
modalità split- 
screen: eccone Un 
esempio. 


mbizione 
è il vostro 
credo, allora 
questo è il 
gioco che fa 


per voi... 
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Grazie ai prospetti sulla crescita delle città nelle quali 
Bh sarete in grado dì effettuare le scelte più appro- 
pi 


secondo la CNN nei cieli della jugoslava: con la pro- 
secuzione dell'introduzione si scoprirà invece che 
egli è tutt'altro che morto e che ha semplicemente 
deciso di passare momentaneamente la mano a voi, 
illustre sconosciuto che vi affacciate sulla scena eco- 
nomica mondiale. 

Queste sono le premesse: il gioco in se stesso sì 
rivela poi essere una sorta di Sim City a caratteriz- 
zazione finanziaria, per la verità piuttosto ben riusci- 
to. Dopo aver scelto con quali musiche e in quale 
città mettersi in affari, si verrà accolti dalla classica 
schermata in grafica isometrica rappresentante una 
sezione della locazione prescelta. | menù, che cir- 
condano completamente lo schermo, permettono 
una completa e intuitiva gestione del gioco. 
Procedendo dall'alto in ordine orario, essi sono A4 
Network (che permette la gestione del gioco in 
rete), System (relativo alle classiche opzioni New 


ATTORI & NETWORK 


La Infogrames nella realizzazione di A IV Network$ 
si è avvalsa di alcune importanti collaborazioni: in 
primo luogo merita di essere ricordata la partecipa- 
zione di un grande attore qual è James Coburn, che 
qui interpreta niente meno che Dwight Owen Bar- 
nes, lo squalo della finanza presidente della A IV, uffi- 
cialmente scomparso. In secondo luogo non va 
dimenticata la “partnership” con la CNN, che ha 
contribuito alla creazione di una delle intro più inte- 
ressanti che abbia visto recentemente. Ciò hi fatti 
permesso alla Artdink di impiegare i veri protagonisti 
che ogni giorno si avvicendano sugli schermi della 
stazione di Atlanta: mi riferisco alla anchor-woman 
Kathrin Sparks e al corrispondente estero Steve Har- 
vey. Come se ciò non bastasse, le informazioni e le 
immagini utilizzate in AIVN sono state gentilmente 

fornite da 

Investor’s 

Business 


1] 
Daily, Image 
Bank, RTL e 


(al NATV. 


Recession 
affecting Game, Load, Save, etc.) e Satellite (i 
all sectors! |} quistemtce nonsoio Ripper 


la mappa ma anche di gestire la 
dimensione della finestra, l'altimetria 
della cartina e lo split-screen). Pro- 
seguendo la descrizione non si può 
non parlare del menù situato sul 
fondo dello schermo: questo si rive- 
la di estrema importanza per una 
corretta gestione patrimoniale. Gra- 
zie ad esso si potranno infatti visio- 
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AI momento della recensione mi sono state for- 
nite due versioni di A IV Network$: una su CD- 


ROMin inglese e una su dischi in italiano, con l'assicurazione però che al momento della compar- 


sa del gioco sugli scaffali nostrani, 


programma della Artdink avrebbe contemplato una versione 


italiana su CD-ROM. Purtroppo però la versione su dischetti a me pervenuta presentava un bug, 
motivo per cui mi sono trovato costretto a recensire quella inglese. Con questo box vorrei quindi 
tranquillizzare coloro che, pur affascinati dal mondo della finanza, si cimenterebbero con diffi- 


coltà con la versione inglese del programma. 


nare rispettivamente: il pro- 
spetto delle vendite (Sales), 
lo Stato Patrimoniale della A 
IV (Report), l'andamento 
delle proprie consociate 
(Subsidiaries), le previsioni 
circa lo sviluppo dell’econo- 
mia locale (Growth), la 
situazione della Borsa valori 
(Stock Excange), nonché le 
condizioni del sistema ban- 
cario dal quale ottenere 
mutui possibilmente a tasso 
agevolato (Bank). Da ultimo, 
il menù sulla sinistra dello 
schermo permette di acce- 
dere a due sottomenù: quel- 
lo in alto (Bus&Train), col 
quale sarà possibile costrui- 
re le reti ferroviarie e auto- 
stradali con cui garantirsi 
non solo il gettito moneta- 
rio necessario all'autofinan- 
ziamento dei propri investi- 
menti, ma anche lo sviluppo economico della 
zona; quello in basso (Build e Project), col quale 
selezionare i progetti da mettere in cantiere, 
siano essi la costruzione di una villetta a schiera, 
di un campo da golf, di un aeroporto o di una 
linea ferroviaria magnetica monorotaia. 

Come si può allora intuire, il ventaglio delle scelte 
a disposizione del giocatore è decisamente ampio, 
così come lo è il numero delle variabili da tenere 
obbligatoriamente sott'occhio per non fare banca- 
rotta. Ci si può quindi domandare se A IV 
Network$ sia un gioco che meriti di essere acqui- 


moneta» 
rlo: con questa foto 
colgo inoltre l'occa- 
sione per 
due importanti menù 
sinistra dello 


Potendo scegliere anche 
la planimetria della rap- 
SEDIE grafica, 


‘osservare 
sottosuolo e costruire 
metropolitane, tunnel e 
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stato, 0 se al contrario sia meglio tenersi stretto 

il vecchio Sim City: per saperlo, non vi resta da 

fare altro che leggere il box di commento... 
Stefano Silvestri 


simulazioni in stile Maxis 
(4) non mi abbia mai partico- 
larmente attratto, devo 

ammettere di essere stato 

affascinato da A_IV 

fin dai primi secondi dell'introduzione. Questa infatti è 
gliori che abbia visto di recente, cosa che tra l'altro 


menti che danno la sensazione 
{di vivere realmente gli eventi sullo schermo. La capa- 


poi (quando si i gioca la simulazione sotto DOG) di far scorre- 
re fe tl un Tersetra Masi Windowa la immagini del notiziario in 


{tempo reale ©, soprattutto, in alta risoluzione, ra 
senz'altro una piacevole esibizione tecnica. Alla 


cani 
‘essere pignoli, si può osservare che la loro durata è limitata 
(circa un minuto e mezzo a brano) e che inevitabilmente corrono 
rischio di divenire ripetitive dopo la seconde ora di gioco. Ma 


amo load analizzare gli alti do air pe quali mi 
IV NetworkS: la giocabilità e 
prima, il prodotto è piuttosto 
; leggere con disinvoltura e dopo 
pochi minuti si è già pronti a costruire fabbriche, ferrovie e 
campi da golf. La I gioco è come al solito regolabile 
zzare piuttosto è come 
lamenti siano realmente 
icolarmento impa- 
zienti di vedere i risultati dei loro investimenti. gradiranno parti- 
colarmente fo “High Speed Mode", grazie al quale I giomi si 
‘susseguiranno sullo schermo a una velocità impressionante, 
‘proprie decisioni strategiche si riflettono inoltre con una I 
prontezza sulla situazione contingente, motivo per cui si ha real- 
mente l'impressione di stare agendo sulle variabili prescelte. 
Quanto alla longevità del prodotto, le considerazioni da fare 
fono analogie © Quelle rele a qsto genre di sim 
A IV NetworkS garantisce nur le divertimer 
\to e, , la discreta fscreta difficoltà ini inizial pc] dall'intui- 


quali i bilanci di 

ine e sull'economia nazionale. 

Che dire quindi di questo prodotto della Infogrames? AIVN 

dimostra un prodotto estremamente ben realizzato che, pi 

(quanto presenti alcune leggerezza, rappresenta une interessare: 
te variazione sul tema dei programmi in stile Maxis. Pertanto, mi 

|sento di raccomandarne l'acquisto non solo a chi si appassiona 

alla finanza ma anche a chi preferisce sentirsi manager di una 

multinazionale piuttosto che sindaco di una grossa 
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ci ANICROPROSE per PCCDROM — 


“E il 16 Dicembre del 1944, e l'Operazio- 

ne Nebbia d'Autunno sta per iniziare. Sin 

dal primo mattino, il suono di migliaia di 

motori tedeschi rimbomba lungo le linee 
del fronte. Il contrattacco è finalmente iniziato: il 
piano dei nazisti è di dividere le forze americane e 
britanniche, per poi incunearsi al loro interno e 
‘attaccarle. Non ci sarà concessa la facoltà di ritirarsi. 
Siete impazienti di vedere per quanto ancora i vostri 
nemici resteranno sulle loro posizioni..." 


Con questa epica introduzione inizia il manuale di 
1944 Across The Rhine, nuova simulazione bellica 
della MicroProse che si propone di ricreare gli scon- 
tri che ebbero luogo nell'Europa Occidentale tra le 
truppe tedesche e quelle alleate durante la Seconda 
Guerra Mondiale. Il gioco inizia appunto nel Luglio 
del ‘44, dopo lo sbarco in Normandia, e prosegue 
fino alla fine del conflitto nel 1945. | due principali 
antagonisti in questa simulazione saranno l'imponen- 
te esercito americano e la sempre pericolosa Wer- 
macht tedesca. 
Sebbene la scala della simula- 
zione sia così vasta al punto 
da considerare centinaia di 
diverse formazioni militari, il 
loro controllo è stato sempli- 
ficato in modo da rendere il 
gioco pratico e facile da gesti- 
re, senza però dimenticarsi 
dell'imprescindibile risvolto 
tattico. Come molti prodotti 
della MicroProse, ATR è il 
frutto di mesi di meticolose 
ricerche: nel caso specifico, il 
team che lo ha programmato 
ha tratto la maggior parte dei 


Seconda Guerra 
Mondiale. Europa 
Occidentale. In un 
disperato scontro per 
la vittoria, 
le forze 
Alleate si 
affrontano 
con l’esercito 
del Reich. 
Vincerete 
voi o il 


Prrcile 
STAR 
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dati che si sono resi necessari ricorrendo tanto agli 
archivi storici quanto direttamente a coloro che vis- 
sero quegli avvenimenti in prima persona e che sono 
sopravvissuti fino ai giorni nostri. Questa ricerca 
deve senz'altro aver fruttato ottimi risultati, se è 
vero, come affermano i responsabili della casa di Bri- 
stol, che “da nessun'altra parte la marcia degli Alleati 
attraverso la Francia e la Germania è stata rappre- 
sentata con una tale scrupolosità di dettagli”. 

La simulazione ripercorrerà allora i progressi delle 
sei divisioni corazzate impegnate nel conflitto: esse 
sono, relativamente alle forze dell'esercito america- 
no, la Quarta (detta anche la “Fabulos Fourth" 
Settima (“Lucky Seven”) e la Decima (“Tiger Divi- 
sion”); i tedeschi invece schierano sul campo la Cen- 
totrentesima (“Panzer Lehr"), l'Undicesima (“Ghost 
Division”) e la Centosedicesima (“Greyhounds"). 
Anche in questo caso, la cura dimostrata nel riporta- 
re sugli schermi le vere e leggendarie forze che si 
affrontarono nel ‘45 è tale da poter quasi pensare di 
utilizzare 1944 Across The Rhine come testo di 
insegnamento per una qualsiasi accademia militare. 
Non si deve però dimenticare che l’ultimo lavoro 
della MicroProse richiama anche alcuni elementi tipi- 
ci dei giochi di ruolo: è possibile infatti iniziare la 
simulazione col grado di semplice Sergente (o Unte- 
roffizier, se scegliete di stare dalla parte dei nazisti), 
e avere quindi sotto la propria responsabilità il 
comando un mero plotone. Con lo svolgersi della 
guerra avrete però la possibilità di salire di grado in 
base ai successi conseguiti, e man mano che verrete 
promossi estenderete sempre più il vostro potere 
fino a ottenere il comando di interi battaglioni. 


Ta) 
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A coloro che invece non avessero la pazienza di 
attendere l'evolversi degli eventi per salire nella 
scala della gerarchia, ATR offre la possibilità di acce- 
dere immediatamente ai più alti livelli di comando. 
Ai fini del gioco è comunque interessante notare 
come il sistema di calcolo delle promozioni tenga in 
considerazione questa eventualità, attribuendo di 
default un punteggio prestabilito sulla base del grado 


Stafano Sti veste 


TT 
v IT E 


prescelto. Ciò è stato fatto in modo da non sfavori- 
re coloro che volessero iniziare direttamente dagli 
incarichi più alti: risulta infatti evidente che chi sce- 
gliesse il grado di Capitano potrebbe trovare quasi 
impossibile ottenere quei 10.000 punti necessari per 
diventare Maggiore, obiettivo invece facilmente rag- 
giungibile per chi, facendosi la gavetta, decidesse di 
iniziare da Sergente. Questo sistema di punteggio 
cumulativo “a scalare” si distingue allora da quello 
utilizzato nella maggior parte delle altre simulazioni, 
e comporta un'interessante elemento a favore della 
giocabilità del programma. AI di là di tutto questo 
però, resta sempre il fatto che le promozioni è 
meglio guadagnarsele sul campo: comandare un bat- 


° 


taglione richiede un'esperienza ben maggiore che 
non quella necessaria a condurre un plotone, e non 
vi è altro modo per acquisire le conoscenze neces- 
sarie se non quello di partire dal basso e imparare 
come dirigere ogni singola unità militare. Se infatti i 
problemi che potrete avere da Sergente saranno 
quelli relativi alla sopravvivenza del vostro mezzo 
corazzato, una volta giunti ai più alti livelli vi trove- 
rete a pianificare intere campagne militari, includen- 
do in tale momento tutte quelle fasi comprendenti 
tanto la disposizione dei carroarmati quanto la 
determinazione del carburante e delle munizioni da 
assegnare a ogni plotone. 
| vostri problemi però non si limiteranno a questo: 
la simulazione della MicroProse è completa al punto 
da spingere il giocatore a dover integrare il porno 
disegno strategico con altri elementi quali fanteria, 
artiglieria, armi anticarro e aviazione militare. In 
ATR i mezzi di supporto rappresentano allora una 
parte fondamentale della vostra tattica: 
come piccola notazione faccio presente 
che gli Alleati godono di una importante 
superiorità aerea mentre i tedeschi, non 
otendo contare eccessivamente sulla 
loro Luftwaffe, preferiranno attaccarvi a 
colpi di artiglieria. La capacità allora di 
combinare adeguatamente tutte queste 
variabili si tradurrà non solo in vittorie 
schiaccianti e in un minor numero di 
vittime, ma anche in adeguati riconosci- 
menti (promozioni e decorazioni). 
Già da questi primi accenni 1944 


Across The Rhine pare essere un programma 
molto dettagliato: ciò non poteva allora non riflet- 
tersi sulla varietà dei mezzi a disposizione: decisa- 
mente ampia. Se starete dalla parte degli americani 
potrete avvalervi di ben 5 varianti del famoso M4 
Sherman, oltre agli MIO Wolverine, MI8 Hellcat, 
M36 Jackson e a due modelli dell'M5 Stuart Light 
Tank; se invece deciderete di arruolarvi nell’eserci- 
to tedesco, avrete la possibilità di combattere a 
vostra scelta sugli Pzkfw IV, Pzkfw V “Panther” e 
Pzidw VI “Tigers”. Sono inoltre state ricomprese 
nella simulazioni armi d'assalto e anticarro quali le 
StuG 40, Hetzer, Jagdpanther e paedtger La prima 
cosa che balza "i ‘attenzione dei giocatore è che i 
“tank” tedeschi sono qualitativamente i mezzi 
migliori sui quali possiate scendere in campo: in 
compenso, sono numericamente superati dai loro 
antagonisti americani. Di questo dovrete tenere 
conto ogni volta che perderete sul campo da batta- 

ia un vostro mezzo cingolato. 

rima di passare ad analizzare in dettaglio il pro- 
“gramma, credo meriti attenzione il sistema di gestio- 
ne delle campagne militari: una volta scelta la divisio- 
ne nella quale combattere, se deciderete di portare 
a termine una Historical Campaign, potrete sola- 
mente limitarvi a migliorare le prestazioni ottenute 
nella realtà dalle corrispettive milizie che sì Ironteg, 
giarono nella WW2. Questo significa 
to bene (o male) voi combattiate, gli e: 
to non muteranno. Se ciò da un lato rappresenta 
indubbiamente un'ulteriore garanzia di realismo, 
dall'altro questo fattore rischia di scoraggiare non 
poco coloro che si accingessero a giocare ad ATR, 
soprattutto se tra le file dell'esercito nazista. Per 
questo motivo è stata introdotta l'opzione Hypoteti- 
cal Campaign con la quale cambiare il corso della 
storia: in quanto comandanti delle truppe del Reich, 
avrete la possibilità di respingere l'avanzata Alleata 
fino alla Manica, mentre come Maggiore delle milizie 
americane potrete attraversare il Reno prima di 
quanto il vero esercito non sia riuscito a fare ormai 
cinquant'anni fa. 
Una volta completata questa panoramica generale 


parte al conflitto. In questa schermata sarà possibile 
mgirana i propri dati e scegliere il grado militare 
dal quale iniziare, visionare il proprio Footlocker 
(l'astuccio nel quale custodite gelosamente le meda- 
glie conquistate sul campo nonché il vostro diario 
personale), e iniziare la simulazione. Dopo aver por- 
tato a termine queste “formalità burocratiche”, 
finalmente ci si troverà di fronte al menu principale 
nel quale scegliere se tornare al Rooster o se al 
contrario selezionare le voci Battle, Builder, Insigna, 
Campaign o Exit. Eseguendo la prima opzione si 
combatterà una delle singole battaglie che compon- 
gono la trama del gioco. Questa rappresenta in 
sostanza quella funzione di Quick Start presente in 
numerose altre simulazioni strategiche che permet- 
te non solo di fare pratica, ma anche di buttarsi a 
capofitto nell'azione facendo a meno di quel conte- 
sto strategico indispensabile per condurre con suc- 
cesso una completa campagna militare. Se coloro 
che amano personalizzare e costruire le proprie 
missioni troveranno molto interessante l'utilizzo del 
Builder, cliccando su Insigna verrà data ai più indeci- 
si la possibilità di accedere al menu principale della 
fazione opposta. Evitando per ovvi motivi di spiega- 
re cosa accade selezionando Exit, l’attenzione cade 
allora sulla voce Campaign con la quale deciderete 
se iniziare, continuare o cancellare una Historical o 
una Hypotetical Mission. 

Una volta presa l'iniziativa di andare a 
combattere, verrete accolti dal menù 
della Campaign Reality Option, grazie 
al quale determinerete il grado di rea- 
lismo della simulazione. Volete batta» 


gliare secondo le regole o vi piace gio- 
care sporco avvalendovi di carburante 
@ munizioni infinite oltreché di una 
“sportivissima” invulnerabilità? Ecco a 
voi la possibilità di fare le vostre scel- 
te. 

Superato questo punto, le cose 
cominceranno a farsi serie: dopo esse- 
re stati accolti da una mappa 
dell'Europa che raffigura la linea del 
fronte lungo la quale sono schierati i 
due eserciti, verrete presto chiamati 
all'azione. Si passerà quindi alla scher- 


del gioco, vediamo come esso si 
presenta agli occhi dell'acquirente 
che lo ha appena lanciato: dopo 
una discreta introduzione, si viene 
subito accolti da un menu che 
offre la possibilità di scegliere se 
arruolarsi tra le file americane o 
tra quelle tedesche. Superata que- 
sta sezione, si accederà al Roster, 
in questo caso raffigurato come un 
foglio di carta dattiloscritto sul 
quale è annotato l'elenco dei per- 
sonaggi che già stanno prendendo 


mata nella quale si disporranno stra: 
lente le proprie forze e quindi, 
finalmente, all'azione vera e propria. 
Per scoprire in che modo siano gestiti 
i combattimenti, sarà meglio però leg- 

gere il box di commento... 
Stefano Silvestri 


1944 Across The Rhine è 


I un prodotto molto inte- 

DI Ri | | | ressante, capace di unire 

J all'aspetto tattico caratte. 

ristico di molte simulazio- 

ni strategiche anche dei tratti tipici dei giochi puramente 
arcade. Se infatti un elemento sostanzi: à 

pianificazione delle campagne militari, quello che dà all'ulti- 

ma produzione della MicroProse quel tocco in pi d 

tema di gestione degli scontri, che vi vedrà sempli- 

bordo del vostro carroarmato pronti a sparare al 

scenario in tre dimensioni tecnicamente ben 

realizzato. Sia ben chiaro, non tutte le sorti del conflitto 

dipenderanno dalle vostre capacità di combattimento: men- 


| tre infatti vi destreggerete tra cannonate e colpi d'artiglie- 


ria, le altre forze schierate sul campo agiranno autonoma- 

iononostante, in questo modo ATR eviterà al gio- 
catore la noia di assistere passivamente all'evolversi della 
battaglia introducendo una componente arcade che non 
potrà che piacere soprattutto a chi, come me, non è mai 
stato particolarmente attratto da questo genere di program- 
mi. Come però sapranno tutti i lettori di TGM, ogni videoga- 
me va valutato sotto cinque parametri, motivo per cui mi 


ssa non tiene conto solamente dell'intro- 
duzione del gioco ma anche delle sue componenti carta- 
cee, merita allora di essere giudicato positivamente il com- 
pleto manuale che troverete nella confezione. Esso, con le 
sue ben 158 pagine, non solo vi spiegherà fin nei minimi 
dettagli l'architettura del programma, ma vi illustrerà anche 
quelle numerose tattiche di combattimento che rappresen- 
teranno un utile bagaglio culturale per le simulazioni a veni- 
re oltreché un valido aiuto per chi si avvicina da principian- 
te a questo genere di videogame. Se il sonoro completa- 
mente digitalizzato si rivela decisamente convincente 
garantendo un piacevole grado di realismo e quindi 
volgimento, la grafica è forse uno degli 
ii ion fatta per alcune 
schermate, tutto il gioco si avvale dell'alta risoluzione con 
inza che lo fotografie pos- 
sano rendere giustizia all'ottimo lavoro eseguito dai pro- 
grammatori della MicroProse, mi riservo di osservare che 
questa caratteristica può essere al tempo stesso il motivo 
per cui sono consigliate delle configurazioni hardware piut- 
tosto esose. Se c'è infatti una cosa per la quale ATR non 
passerà alla storia sarà la lunghezza dei tempi di carice 
mento, i quali, già consistenti in generale, al momento di 
avviare la sezione di combattimento vera e propria si spin- 
gono fino alla soglia dei due minuti per chi, come me, è reo 
di non avere 16 mega di RAM o un CD-ROM qi 
velocità. Superato però questo ostacolo, il gioco 
apprezzare per la sua giocabilità e longevità. Se nel primo 
caso si noterà quanto sia facile non solo attuare la strategia 
prescelta ma anche accedere a qualsiasi variabile nella 
quale si articola la simulazione, nel secondo caso ci si 
divertirà non poco a scorrazzare per le campagne sparando 


| cannonate agli avversari. Ma non è tutto: la profondità della 


possibilità di costruire le proprie missioni faran- 
no probabilmente sì che la directory di 1944 Across The 
Rhine resti a lungo sul vostro hard-disk. Per tutti questi 
motivi mi sento di consigliare questo prodotto non solo a 
coloro che vogliano avvicinarsi al genere delle simulazioni 


stanchi i vi 


desiderino un approccio arcade che garantisca più dinami- 
smo e più azione. 
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fra i popoli, un male proveniente da Blood 

March, un territorio molto a sud rispetto a 
dove ci troviamo. Questa è la storia così come ci è 
stata tramandata... Più che altro dal Ponziezae 
che ci ha portato il gioco. Sir Boroth Cuoredilupo 
(viene tradotto così nella versione italiana, perdendo 
a mio avviso un po' di poesia), signore di Blood 
March, decise un bel mattino che non poteva più 
vivere senza creare casini a destra e a manca, quindi 
si mise in marcia con il suo esercito per conquistare 
Midnight e tutta la sua gente avvalendosi probabil- 
mente del suo fascino mannaro! 
E' chiaro che i feudatari e i principi dei territori cir- 


Sembra strano, ma tempo fa nel territorio 
(®) di Midnight il male cominciò a diffondersi 


Questo, in teoria, è il vostro personaggio; dico in teoria 
poiché, a seconda delle alleanze, si può arrivare a con- 
trollare un gran numero di persone diverse (e quasi 
tutte contemporaneamente). ll faccione in basso a sini- 
‘stra serve a determinare le azioni che potremo compie- 
re. Il testo a fianco invece descrive l'attuale stato del 
personaggio (in pratica cosa sta facendo in quel preciso 
momento...) 


[gmeneni Lo Fionuro d'Erifat |EE< 
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Questa è la mappa, una 
sezione oltre che abba- 
stanza chiara e partico- 
lareggiata decisamente 
importante in quanto da 
qui potete cercare i per- 
sonaggi con i quali 
allearvi. Da qui potrete 
inoltre scegliere di 
visualizzare i percorsi, 
personaggi e gli eserci 
ti, e i luoghi dove diri- 
gervi. 


La guida del vian- 
dante non ha alcuna 
rilevanza inizialmen- 
te, ma col procedere 
dell'avventura, avre- 
te modo di utilizzar- 
la. Si tratta di una 
i turistica ai 
luoghi ameni della 
regione di Midnight, 
quindi utile per 
sapere chi è vostro 
amico o nemico, 
@CC., ECC. 


Dopo parecchio 
tempo dal primo e 
dal secondo capitolo 
della saga creata da 
Mike Singleton, dopo 
quasi un anno dalla 
preview del gioco su 
queste stesse pagine, 
eccoci finalmente a 
giudicare la terza 


parte de “I Signori 
delle Ore Piccole”... 


Siamo di fronte al menu principale: a dir la verità non si 
tratta esattamente di un menu, ma di una parte inte- 
grante del gioco che vi permette di scegliere in quale 
sezione andare e da Îì quale azione svolgere. E' come un 
libro da sfogliare e i segnalibri servono a cominciare 
una nuova storia oppure a salvare. 


costanti non potevano stare a guardare il succedersi 
degli eventi senza fare qualcosa, quindi ogni sovrano 
del proprio territorio decise di difendersi. Anche il 
principe Morkin, figlio di Luxor (no, non l’egizia- 
no...), nonché principale protagonista di questa 
avventura, decise di fare lo stesso. Essendo un tipo 


In quest'edificio ho trovato un 
simpaticone verde, che non 
parla (lo so perché gli ho chiesto 
più volte di indicarmi os), 
ma tira di quelle mazzate con la 
sua clava che sono un piacere. 


La sezione Almanacco e Bestiario, vi illustra, al pari della guida del viandante, quali crea- 
ture sono pacifiche e quali assetate di sangue: il problema è che quando incontrate un [I 
lupo inferocito non avete tempo di consultare la guida, quindi leggetevela prima!!! 


[| Rorthron if Saggio 


I=====th 


| Si aggiorna infatti dopo ogni singolo passo del personaggio. 


Le Colline d’Eomir nelle Terre del 
deserto. 


Le visuli esterne del personaggio che state guidando sono sempre molto bll in 
anto l'ambiente circostante, oltre che riccamente particolareggiato, è anche vario 


SAMI Gi interni di questo gioco 


sono decisamente carini, 
ma vuoti per la maggior 
parte dello spazio dedica- 
to alle locazioni interne 
questa stanza per esem- 
pio è un eccezione, visto 
che si notano forzieri e 
letti. 


Questa è la bella scherma- 
ta inerente le azioni da 
compiere; possiamo trova- 
re la conquista di una roc- 
caforte, l'attesa per ripren- 
dere snergie, l'inseguimen- 
to di qualcuno e così via. 
L'unica cosa che non con- 
Vince è che bisogna attra- 


versare un totale di tre È 


schermate diverse prima di 
accedere a questa sezione. 


Corlethi di Coreay 


Altro interno dello stesso edificio precedente. Gli oggetti che notate all'interno dei castelli e 
delle cittadelle servono solo a riempire (abbastanza precariamente) gli ambienti spogli, in 
quanto non sono attivi e per poco non ci si passa attraverso. & 


abbastanza prudente, si preoccupò 
di trovare qualche alleato poiché, 
come si dice în questi casi, “l'unio- 
ne fa la forza”. 

Dato che la caratteristica principa- 
le di questo gioco è la possibilità di 
gestire contemporaneamente le 
azioni di numerosi personaggi, è 
chiaro che, già all'inizio dell'avven- 
tura (il cui scopo, manco a dirlo, è 
eliminare il potente Boroth e sal- 
vare gli ostaggi che ha con sé) 
avrete la possibilità di controllare 
quattro diversi protagonisti, ovve- 
ro tanti quante sono le alleanze 
con altri territori. Potreste dire 
che sembra un gioco abbastanza 
semplice: basta allearsi con tutta la 
gente che non vuole essere gover- 
nata da Boroth per poter vincere! 
Sbagliato, visto che, in primis, 
l'appena citato cattivone non è un 
semplice guerriero, ha un sacco di 
combattenti dalla sua e, secondo, 
non è detto che gli altri coman- 
danti abbiano voglia di allearsi con 
vol; dovrete essere molto diplo- 
matici sotto questo punto di vista. 


Indovinate che cos'è quell'edificio tanto 
bello quanto lugubre davanti a voi... Ma è 
chiaro: il maniero del vostro esimio Sig. 
Nemico Boroth Cuoredilupo. Entrarvi non 
sarà facile. 


Decidete quindi di cominciare a 

gare per i vari castelli e cittadelle del 
reame alla ricerca di alleati. Durante i 
vostri viaggi (ricordatevi che i peoiee 
fi si stancano come le persone reali, 
forse un po' di più) avrete l'opportunità 
di mettervi alla ricerca di oggetti parti- 
colari che potrebbero aumentare le 
possibilità di vittoria finale. Ad ogni 
modo, inizialmente, i vostri alleati non 
verranno in giro con voi: mentre Morkin 
è alla ricerca di compagni, altri individui 
potrebbero essere già entrati nella citta- 
della di Boroth Cuoredilupo per libera- 
re gli ostaggi (il gioco, essendo in real 
time, permette lo svolgimento delle mis- 


In questa sezione potete 
rileggere quello che 
avete fatto fino ad ora. 


Questa schemata rappresen- 
ta uno dei tanti combatti- 
menti che avrete modo di 
affrontare. Oltre alla visuale 
vettoriale, troviamo sotto di 
loro una sezione dove si nota 
la forza del colpo che sta per 
essere sferzato, l'energia che 
vi rimane da giocarvi nel 
duello 


Questa foto di gruppo raffigura l’esercito del principe Morkin: può 
anche capitare che dobbiate utilizzare un personaggio senza esercito, 
oppure che il vostro esercito venga distrutto. 


sioni degli altri “commilitoni 
mentre voi state usandone un 
altro). Va inoltre detto che soli- 
‘tamente nelle locazioni interne 
avrete modo di incontrare più 
nemici che all'esterno. Fra i 
personaggi di contorno trovia- 
mo lupi, troll, gatti selvatici (si 
dice portino fortuna, ma io non 
ne ho incontrato uno), draghi 
(che potrete cavalcare) e 
“anime” varie. 
Il gioco in effetti è questo: si 
viaggia su e giù per Midnight 
cercando compari e alleati, si 
pesta qualcuno quando si pre- 
senta qualche rara occasione. 
Dovrebbe essere un RPG stra- 
tegico, ma alla fino non è ne 
l'uno ne l’altro! 

HYPE 


VSàà 


Gi sono voluti undici anni 


U iis 


gettato il seguito del 
gioco) per concepire il terzo capitolo della saga di Lords Of 
Midnight... Ora voglio sperare che durante questo arco di 
tempo (o giocavo con il 64 e LOM | imperversava sia su 
quell'home computer che sullo Spectrum) i programmatori del 
gioco, gli ideatori e lo stesso Mike Singleton abbiano avuto 
modo di apprezzare le cose belle della vita, chessò, le passeg- 
giate nei parchi, le donne, le auto (ma che bel tipo edonista 
che sono), visto che non posso pensare che abbiano passato 
tutto sto tempo per tirar fuori dal cilindro (în questo caso mi 
sa più di bombetta) qualcosa che vorrebbe essere un specie 
di RPG strategico, ma che invece si rivela un gioco dove per 
la maggior parte del tempo si ha a chi 

gli, montagne e pianure nonché i piagnistei degli 

stanno impersonando (del tipo: “Morkin è stanco"; 

minuto: “Morkin è quasi esausto”; dopo due secondi ecc.) 
con l'unico scopo di formare alleanze con gli altri comandanti 
0 eroi della zona, per poi sferzare l'attacco solar... ehm, totale 
globale a quel essere malvagio che si chiama Boroth Cuoredì- 


scusate! Avete anche la possibilità di 
di oggetti e armi sparse in tutto il reame (qualcuno qui non me 


zio camminando per mezza Midnight?): ne ho trovato solo 
uno!!! 
A parte gli scherzi (che pol in fondo scherzi non sono: il 
è proprio così), ci sono altre due cose da dire su questa mi 
viglia. In primo luogo l'interfaccia sebi riginalissi 
quanto di più precario possa esist 
azione a un personaggio non dovete far altro che i 
memoria tuttii tasti funzione. Ma io dico, al posto di utilizzare 
tutto quello spazio sotto la visuale in soggettiva per scrivere 
che “Morkin è stanco" si poteva tomare indietro di qualche. 
tempo inserendo dei comandi e un interfaccia alla Lucasfilm? 
Quando poi non controllerete direttamente il personaggio, 
dovrete attraversare ben tre schermate prima di poter decide 
re quale azione far compiere al protagonista (uno doi tanti). E' 
lampante che un gioco così strutturato cominci a pordore inte- 
resse e giocabilità dopo poco tempo. In secondo luogo, il fatto 
che si possano vestire i panni di molti individui se da un lato 
pregevole, dall'altro rischia di diventare confusionario con 
l'aumentare dei personaggi. E ancora il sistema di controllo: 
va bene voler pilotare i protagonisti con il mouse mentre cam- 
minano (a parte che è difficilissimo), ma tentare di farli com- 
battere con lo stesso metodo (guardatevi la foto con i combat- 
tenti, per chiarezza) è puro suicidio. Lati positivi? Mah, la gra- 
fica è buona, abbastanza fluida e molto varia per quel-ehe 
riguarda la visuale in soggettiva, un po' povera nelle locazioni 
interne. L'interfaccia è carina (d'aspetto!) a origin 
La musica è in General MIDI, quindi ottima, soprattutto se si 
considera che la colonna sonora (l'unica colonna sonora, 
l'onnipresente colonna sonora) è il Carmina Burana (per chi 
non la conoscesse è la colonna sonora del film Excalibur e di 
molti altri). Bene, se considerato tutto quanto è stato detto, 
ssero stati i computer a 32 bit undici anni fa, 
jo avremmo il P20, ma Lorde Of Midnight 
sarebbe stato apprezzato più di quanto non abbia fatto io in 
queste pagine, in quanto, per i tempi modemmi, il gioco è deci- 
samente obsoleto tecnicamente, benché originale. Non è un 
perdita non averlo, ma potrebbe comunque destare un qual- 
che interesse a tutti coloro che hanno già giocato ai pre 
denti episodi o che vogliono provare qualcosa di nuovo. 


W 
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TASTIERA - MOUSE - MONITOR 


GO MID URI WORL 


PER ORDINARE SCRIVERE A: COMPUTER WORK - Via Rivoli, 38/A - 10043 ORBASSANO (TO) 
TELEFONARE ALLO 011/ 903.15.67 - OPPURE FAXARE ALLO 011/ 903.46.48 
VENDITA PER CORRISPONDENZA TRAMITE POSTA OPPURE CORRIERE 
TANTI GIOCHI A PREZZO ECCEZIONALE! FINO AD ESAURIMENTO ... 


PSYCHO PINBALL x 
TERROR FROM THE DEEP 85.000 
U.S. NAVY FIGHTERS 110.000 
WINGS OF GLORY 117.000 
CHAOS CONTROL 85.000 
SIM CITY 2000 73.000 
DARK FORCES 89.000 
TANK COMMANDER 76.000 
PINBALL FANTASIES DELUXE 85.000 
BIOFORGE 122.000 
FULL THROTTLE (INGLESE) 97.000 
DRAGON LORE (ITALIANO) 93.000 
WORLD CUP USA '94 68.000 
THE LAST DYNASTY 139.900 
THEME PARK 117.000 
STRIP-POKER PRO (Per adulti) 68.000 


Per informazioni concernenti giochi su dischetto, Vi preghiamo di telefonare al numero su indicato. 


SCHEDA SONORA AD-LIB I 
Kit PC- Sound Man: ad-LIB, casse, cuffia, 2 giochi 99.000 
SOUND BLASTER PRO II 117.000 
SOUND BLASTER 16 VALUE 235.000 
KIT STARTER CREATIVE 499.000 
KIT CREATIVE MULTIMEDIA MS-HOM (4 Speed) 990.000 
ESPANSIONE A500, 500 PLUS, 600, 600 + Clock da 95.000 
interne, 1200 da 1 a 4 Mb esterne a 660.000 
MOUSE AMIGA 49.000 
INTERFACCIA MIDI AMIGA 39.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V. 2.0 299.000 
DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 24 Real Time 711.000 
SCALA MULTIMEDIA 300 634.000 
SCANNER ALFACOLOR AMIGA 4096 COLORI 899.000 
KIT PER HD ESTERNO CON ALIMENTAZIONE 130.000 
DRIVE ESTERNO AMIGA PASSANTE 145.000 
HARD DISK 80 Mb INTERNO 2.5" AMIGA 520.000 
HARD DISK 250 Mb ESTERNO AMIGA 480.000 
HARD DISK 540 Mb ESTERNO AMIGA 660.000 


HARD DISK 850 Mb ESTERNO AMIGA 840.000 | REBEL ASSAULT 49.900 
HARD DISK 1 Gb ESTERNO AMIGA 1.080.000 { X - WING 49.900 
ESP. INT. per A 1200 - 1 Mb Espandibile 8 Mb con DAY OF THE TENTACLE 49.900 
zoccolo per co-processore 360.000 { SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 49.900 


MONKEY ISLAND 49.900 
MONKEY ISLAND 2 49.900 
SAM & MAX 


"TV TUNER CON TELECOMANDO 179.000 
ALIMENTATORE AMIGA 500/600/1200 
AMIGA CD 32+2 GIOCHI 


La COMPUTER WORK 
GAME BOY, LYNX e SUPERVISION 


TITOLO TITOLO CD ROM 
Aladdin A1200 75.000 85.000 ff Alone In The Dark Ill 135.000] 
Big Red Adventure 75.000 fl Apache Longbow 95,000) 
Brutal 65.000 Bio Force 145,000] 
Cannon Fodder ll 45.000 85.000 | Chaos Controi 95.000 
Canton 20.000 Civil War 115.000] 
Club Football 55.000 65.000 | Command The Conquerer Tel, 
Curse Of Enchantia 20.000 Dark Force 105.000] 
Dawn Patrol 95.000 105.000 { Deadalus Encounter 125.000] 
Dreamweb 75.000 105.000 f Disc World 135.000] 
Earth Invasion 59.000 || Fighter Wings 95,000] 
Elvira 20,000 Flight Simulator 5.1 105.000] 
European Chal.Kick Off Il 55.000 65.000 | Flight Unlimited 126.000] 
Eye Beholder Ill 49.000 { Full Throtten ita 146.000) 
F1 World Championschip 65.000 FX Fighter 106.000) 
Fantasy Empire 60.000 | Hi-Octane 126.000) 
Football Giory 65.000 85.000 Y Jump Raven 105.000] 
Frontier 1° Encounter ita 95.000 || King quest VII ta 125.000] 
Globdule 35.000 fl Kit Electronics Arts 50.000] 
Harpoon 2 105.000 Î Kit Lucasfilm ita 60.000] 
Hired Guns 20.000 Klick & Play 95.000] 
Hokum Ka-S0 95.000 { Last Dinasty ita 135.000] 
Striker 95 75.000 | Legend Kyrandia Il 125.000] 
Indy Action 49.000 | Little Big Adventure 145.000] 
iron Assault 95.000 ff Lord Of Midnight 95.000] 
King Pin 35.000 Lost Eden 95.000 
Loom 20.000 Micromachine 2 95.000) 
Lotus Ill 49.000 fl Mortal Kombat Il + Rise Robot 99.000) 
Manchester United 75.000 95.000 fl NBA Live 95 129.000] 
Menzoberanzan 55.000 f Orion Cospiracy 95.000) 
Moonbase 20.000 Perfect Golf 115.000] 
Mortal Kombat ll 65.000 65.000 | Pinball Fantasie Deluxe 95.000] 
Night Shift 39.000 fl Pirotecnica 115.000] 
Overtord 95.000 115.000 Î Prisoner Of ice 105.000] 
Pirates 20.000 Psycho Pinball 95.000] 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 

FAX 0331-322841 


DESKTOP o MINITOWER 
486dx2 66Mhz Local Bus 
HD 420 - 4MB - SVGA L.B - 


L.1.925.000 + IVA 


PENTIUM 75 MHZ PCI 
HD 540 - 8MB - SVGA PCI - 


L.2.990.000 + IVA 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.10.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 


Pit Fighter 10.000 Ravenloft Il 115.000] 
Play Manager Il 55.000 Rugby World Cup 95 125.000) 
Powerdrive 75.000 75.000 fl Sim Tower 105.000] 
Re Leone A1200 75.000 85.000 ] Simon The Sorcerer Il Tel. 
Sensible Golf 75.000 “Slam City 85.000| 
Sensible World Soccer 75.000 Space Quest VI 95.000] 
‘Simon The Sorcerer 30.000 “Startreck Next Generation 125.000) 
Space Simulator 115.000 f| Strip Poker Pro 65.000] 
Super Karts 115.000 È Tank Commander 85.000| 
Super Street Fighter li 85.000 Transport Tycoon ita 85.000| 
Super Street Fighter ll Turbo 95.000 fl Ufo Il ita 95.000] 
Tex Willer 30.000 fl Under Killing Moon ita 165.000) 
Tower Assauît 45.000 85.000 f Virtual Chess 105.000] 
85.000 Virtual Pool 125.000] 
War Craft 

World Hockey 95 


| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 


TEL. 0331-620430 


FLASH È AM ES fisizn UNA TELEFONATA SALVA IL PORTAFOGLIO 
TEL./FAX 011/4340289 ORARIO: Lunedì - Venerdì: 14,00 - 19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


ETW; — MITSUMI Cd rom 4x L 429.000 

MS/DOS (3 1/2) SOFTWARE — SONY Cd rom 2x L. 288.000 

— CANNON FODDER LU 5900 — SOUNDBLASTER Awe32 LO 419.000 

— DESCENT L 84.000 — RISE OF THE ROBOTS L 86.000 — SOUNDBLASTER 16 Multi CO/ASP L. 329.000 

— GUILTY L 78.000 — RISE OF THE TRIAD L 72.000 — SOUNDBLASTER 16 Value L. 218.000 

— INNOCENT UNTIL CAUGHT LO 9400 — SEAWOLF L12400 — TRUST SOUNDEXPERT 16 MultiCD L. 189.000 

— KING'S QUEST VI L64000 — 5.5. FIGHTERS Il TURBO LO 7400 — TRUST Tast. Home Music Maker —L. 249.000 

— KLIK'N PLAY L82000 — STRIP POKER PRO L68000 — NEC CD ROM 4X L 469.000 

— LANDS OF LORE LU 6400 — THE BIG RED ADVENTURE L 7800 — DISCOVERY CD L. 478.000 

— LEMMINGS III L74000 — THE LAST DYNASTY (1) TEL — STARTER CD L 419.000 

- MICROSOFT SPACE SIMULATOR L. 89.000 — THE MASK LO 5200 — JOYSTICH X PC TEL 

PSR ULTI I È pe co — UNDER A KILLING MOON L 109.000 AMIGA SOFTWARE 

= — WINGS OF GLORY L 102.000 

— SAIL SIMULATOR 2.1 (STENTEC) L. 108.000 — WOODRUFF (1) L10900 SAODNNERAAY e, 

— SAIL SIMULATOR 2.1 + Contr. Unit L—192.000 — WORLD CUP PINBALL L 5800 2 ERNNON ENTER e ta 

— S.S. FIGHTERS Il TURBO L 70.000 — VASTA SCELTA CD SHAREWARE da L. 9.900 — DOG FIGHT L 68.000 

SERRE S, | CI00 — VIRTUAL POOL L79000 — FIFA INTERN. SOCCER L64000 

SI UNTISANO IERI — ENCICLOPEDIA/CORSI - JAMES POND 3 (1200) L54000 

SISTEM S00R "RIV INGLESE/CO XRATED TELEF — JURASSIC PARK (1200) L 52.000 

— THEME PARK L99000 HARDWARE — KICK OFF 3 (1200) L52000 

— TRODDLERS L49000 — MIDWINTER Lo 38.000 

at FARA Pi 7: — TRUST GREY HANDY SCANNER —L. 105.000 — POPULOUS Il L39000 
Ri SOCIA WIR È 0 — TRUST MODERN AE1414 ESTERNO L. 204.000 — PREMIER L38000 

È — TRUST MODERN 28800 ESTERNO TELEF — RED ZONE L38000 

MS/D D-ROM) SOFTWARE — Simm Memoria 4Mb 72 pin. L 329.000 — RISE OF THE ROBOTS (1200) L74000 

— CIRRUS Sch. graf. 54301 Mb/VLB L. 164.000 — SIM CITY 2000 (1200) L64000 

“ AMAZDH QUEEN () D Li, o — CIRRUS Sch. graf. 54302 Mb/VLB L. 299.000 — SENSIBLE WORLD OF SOCCER L 54.000 

DAWN PATROL: È “06 — SHADOW FIGHTER L58000 

- DAY OFTHE TENTACLE L49000 =WORLD CUP USA S4 I) 

— DESCENT L88000 

SH) i PC DX4/100 CON CD ROM 

— FLIGHT UNLIMITED (1) L 98.000 4 MB RAM - HD 850 Vaa 1 Mb VLB - Fdd 1,44 

3 TE o_o Cose desk - Mouse - Tastiera it. - Cavo stampante 

— KLIK'N' PLAY L 84.000 Monitor colore 14° 1024x768 (0.28 dp} 

— LEMMINGS III L89000 L 2.599.000 

- MYST L 119.000 

— NBA LIVE 95 L 124000 RAG. 7 soi RIRRERERAdO 

— PRISONER OF ICE (1) L. 129000 (Permotivi di spazio non è possibile elencare tutto il disponibile) 

TUTTO IL MATERIALE È COPERTO DA GARANZIA PREZZI IVA COMPRESA VENDITA PER CORRISPONDENZA 


7°, 


Graffiti 


Siamo un'affermata società di sviluppo videogiochi in rapida espansione. Lavoriamo in un ambiente 
altamente creativo e stimolante attrezzato con i più avanzati sistemi hardware e software. 


Stiamo creando nuovi entusiasmanti progetti per PC CD-ROM, Sony Playstation, Sega Saturn e 8 
cerchiamo: “= 


Grafici e animatori 3D 

In grado di creare ottime ambientazioni, modelli e animazioni. 

Richiesta ottima conoscenza di pacchetti grafici 3D (3D Studio, Softimage) e buone capacità di illustrazione con 
pacchetti 2D (Dpaint, Photostyler). 


Programmatori 3D 

In grado di programmare perfettamente in C/C++ e assembler 80x86. 

Ricl iesta buona conoscenza di algebra lineare e problematiche inerenti alla programmazione di applicazioni 3D 
realtime. 


Inviare dettagli personali e materiale dimostrativo a: 


Avete un'idea geniale per IL videogioco del secolo? State sviluppando un videogioco? Avete altre proposte 
di collaborazione? Contattateci! 


EMPIRE INTERACTIVE per PESCO ROM 


. All’inizio credevo 
Wicture che si trattasse di 


Perfect Golf fore-teer, pol, 


By, 
Tom Farrell 


l'ennesimo gioco 
di Golf per PC, ma 
con una “marcia în 
più”... Vediamolo. 


quella completa (consigliabile, se si vuole ottenere il 
massimo delle prestazioni) otto. 

Una volta lanciato il gioco, dal menu principale ci 
vengono offerte diverse possibilità: vedere gli high- 
score, esercitarsi sui tiri, oppure giocare diretta- 
mente. Tralasciando il primo per la sua ovvietà, nel 
secondo caso potremo decidere anche dove eserci- 
tarci, vale a dire su che tipo di terreno. Questa fase 
può essere utile per prendere familiarità col sistema 


Qui csì sono due: 0 500 ( che sono fi- n 
sato coi vari Photoshop, Picture lisher e | Dando un'occhiata 
(0 È dicendo, oppure ivamente il titolo ca nuena tabella, 
di questo gioco può creare qualche malin- potrete informarvi 
teso, Insomma, mica è colpa mia se quel “Picture | sulla 
Perfect” può presagire praticamente tutto, tranne ‘vostra situazione. 


STRAMINT 


siria || Weage 
100 yds 


HANDICAP nona [rs [safss 


| Cnn Sing Sin ag: O e 0128 Ln RN 


Lntbolezza gel dettagio: vos sa " 
Pico) Ecco una visuale omnicompreniva del percorso che 


i POI _affronterete in Picture 


una simulazione sportiva! Invece, sorpresa delle sor- 
prese, ci troviamo di fronte a un gioco di golf del 
tutto particolare, poiché la grafica non viene mai cal- 
colata dal computer bensì viene attinta direttamente 
alla “fonte”, da migliaia di fotografie memorizzate sul 
disco ottico a cui viene sovrapposto il pannello di 
controllo inferiore - e che a tutti gli effetti rappre- 
senta l'interfaccia grafica di tutto il gioco. Ma proce- 
diamo con ordine... ki 

Una volta aperta la scatola del gioco, non si può fare 
‘a meno di constatare una particolarità decisamente 
anomala. quando si parla di CD-ROM: la velatura tra- 
sparente che protegge la custodia del CD viene via 
al primo colpo, semplicemente sollevando l'apposita 
linguetta, esattamente come dovrebbero fare in teo- 
ria tutte le altre copertine di cellophane, ma che poi 
in realtà non accade praticamente mai. In compenso, 
la custodia in plastica si è rotta al primo colpo, ma 
che volete farci, nessuno è perfetto... Comunque sia, 
estratto il CD e ripostolo nell'apposito lettore, ci 
attende un'altra simpatica sorpresa: l'installazione è 
in Italiano. Ebbene sì, sembra proprio che il pro- 
gramma, ricolicscaa Dna vole tanto li paese in cui 
si trova, e si comporti di conseguenza. icolarità, 
questa, che dà subito l'idea di un prodotto curato in 
ogni minimo dettaglio. L'installazione minima preve- 
de quattro mega di occupazione del disco fisso, 


[GM SETTEMBRE 95, 


nente dei percorsi 
d'America. Potrete 


Ahi ahi, la buca è ancora lontana. 
Mooolto lontana. 


di controllo, che basa la sua 
essenza prevalentemente sulla 
prontezza di riflessi: tenendo 
premuto il tasto sinistro del 
mouse daremo forza al nostro 
colpo, mentre cliccando al 
momento giusto (non è proprio 
facile) impartiremo al tiro la 
necessaria precisione, Tra l’altro, 
la velocità con cui avviene questa 
operazione, dipende anche dal 
livello di “bravura” che assegne- 
remo al nostro giocatore, e che 
a tutti gli effetti rappresenta 
anche il livello di difficoltà di 
tutto il gioco. Grazie alla sessio- 
ne di allenamento, potremo 
anche verificare “senza danni" 
l'efficacia dei diversi bastoni (o dei ferri) che abbia- 
mo a disposizione. 

Passando alla partita vera e propria, invece, va detto 
questo: si gioca su un percorso composto da 18 
buche, non un percorso qualsiasi bensì il celeberri- 
mo Harbour Town Golf Links, situato nell'isola 
americana di Hilton Head (South Carolina). L'asso- 
ciazione americana degli architetti di campi da Golf, 
lo ha classificato come uno dei primi tre campi 
costruiti negli Stati Uniti dal 196 in poi, e Golf 
Magazine lo ha classificato come il trentesimo 
miglior campo al mondo. Trala- 
scio il resto delle note storiche 
sul tracciato, che potete godervi 
benissimo leggendo il manuale 
del gioco, e passo subito a 
descrivere l’azione di gioco: si 
sceglie la “mazza” (e qui i patiti 
del Golf certamente mi 


tiro et vollà, la pallina finirà più 
o meno dove ci saio 


che vada a finire (dipende dalle 
condizioni del vento e dalla pre- 
cisione del tiro). La simulazione 
è veramente accurata, soprat- 
tutto dal punto di vista audio» 
video, ma lascia qualche dubbio 
sull'effettivo realismo del gioco. 

Mi spiego meglio: negli altri gio- 
chi di golf, il computer calcola 
vettorialmente la posizione di 
tutti gli elementi del percorso a 
seconda di dove sia andata a fini- 


re la pallina, e questo è assodato e fa parte delle 
simulazioni iche fin dai del primo indi- 
Leno nio per Commodore 64. 

Come conseguenza di tutto ciò, c'è il fatto che la 
pallina può finire dove vuole, in uno qualsiasi degli 
infiniti punti dell'area geografica “coperta” dal per- 
se noi prendiamo quest'ultimo, e 


fotogra! 
tinaio di locazioni, limitiamo di conseguenza il nume- 
ro di schermate che il computer può visualizzare, il 
che si traduce in una continua approssimazione della 


posizione della pallina IP dei cinque-dieci 
Si di pochi centimetri). Forse sarebbe stato 
non demandare alle fotografie tutto l'aspetto 

ma per lo meno lasciare qualcosa di vetto- 

riale almeno a fondo schermo: in questo modo la 
grafica avrebbe forse perso di realismo, ma tutto il 
ne avrebbe gua in precisione (e, per- 


ché no, giocabilità). Per il resto va tutto bene, e 
visto che lo spazio purtroppo mi manca, per le rego- 
le vi rimando alla recensione di Virtual Golf curata ‘ 
da Stefano Silvestri sul numero Luglio/Agosto. Lì c'è 
scritto tutto! 


Paolo Besser 


L'idea che sta alla 
base di Picture Publi- 
sh... ehm, di Picture 
Perfect Golf è decisa- 
mente originale e 
accattivante, si pro- 
pone di fare un ottimo uso del supporto su cui è regi- 
strato (il/i CD-Rom, dipende se incrociate l'edizione 
limitata di cui si è parlato in un box!), e poi fa sempre 
piacere vedere qualcosa di ultra-realistico girare 
velocemente sul proprio computer. Quello che però 
mi ha lasciato insoddisfatto è l'approssimazione - 
impalpabile ma necessaria - che la cosa inevitabil- 
mente comporta. E non mi vangano a scrivere sul 
manuale cose tipo “questo è il primo gioco di Golf 
che utilizza una tecnica incrociata di foto-realismo e 
realtà virtuale”: REALTA' VIRTUALE? E dov'è la realtà 
virtuale in questo slideshow? E' come se io scattassi 
duemilacinquecento fotografie alla strada in cui abito 
io, © poi ci facessi l'engine per un gioco di corse 
automobilistiche! Tra l'altro qui le foto saranno sola- 
mente un centinaio (quando va bene) per ogni buca... 
Mi spiace poi di non aver potuto provare l'emozione 
della “mazza da golf a raggi infrarossi” più volte pub- 
blicizzata nel manuale (e reperibile direttamente 
presso l'Empire Software), immagino che sarebbe 
stata una cosa divertente, tuttavia giocarci col mouse 
è bastato per farmi un'impressione a metà strada tra 
“positiva” e “comunque non esaltante”, inferiore, 
insomma, ad altri titoli dello stesso filone. Per il 
resto, mi ha fatto piacere che le immagini non fosse- 
ro in nessun modo criptate o codificate in maniera 
strana: potete benissimo prenderle dal CD e utilizzar- 
le come fondino di Windows (convertendole da PCX 
a BMP con un programma apposta, anche Paint 
Shop Pro va bene), ricordandovi però che ogni altro 
utilizzo è considerato pirateria a tutti gli effetti (tutto 
ciò è comunque ben spiegato dal manuale). ‘Altri 
aspetti interessanti? Il sonoro è anch'esso intera- 
mente campionato e tutto ciò che accompagna il 
gioco è in Italiano. Meglio di così... 


velocità, anche se 
‘uno a doppia è. ‘che sufficiente Go l'ho 
pesa Li cl sia 
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Return to Zork è un'avventura atipica, alla 
sua uscita i giudizi che vennero espressi 
sulla sua qualità furono discordanti, molti 
lo trattarono come un capolavoro assoluto 
mentre altri lo giudicarono solamente un buon 
gioco, Ora, con questa riedizione nostrana, si riapre 


Questo vecchio 
chiuso nella s 
sembra sapere molti 
cose è vi aiuterà In più 
di una occasione, 


Una sequenza di Inter 
mezzo che collega due 
locazioni. Siamo sul 
fiume che conduce a 
Shanbar (o a quel ché 
no resta). 


caratteristiche che rendono RTZ così particolare. 
Partiamo dall'interfaccia. La 

grafica è a tutto schermo, 
muovendo il mouse vengono 
indicati gli oggetti coi quali è 
possibile interagire e le loca- 
zioni che si possono raggiun- 
gere (il puntatore del mouse 
si trasforma in una freccia). 
Premendo il pulsante sinistro 
|) del mouse sopra a un oggetto 
appaiono una serie di icone 
che rappresentano le azioni 
che è possibile compiere su di 


Questo è JI sindaco. Dato le 
poche persone rimaste ogni 
singolo voto per le elezioni è 
importante: cercherà di corrom- 
perì 


STAR 
PLAVER 


esso; queste variano dalle più semplici 
quali osservare e raccogliere, ad altre 
più complesse come scavare, tagliare e 
un'altra infinità a seconda della situa- 
zione in cui ci si trova. Premendo inve- 
ce il tasto destro appare l'inventario; 
tutti gli oggetti sono contenuti in 
caselle divise in due parti: una per rac- 
cogliere l'oggetto, e successivamente 
usarlo in combinazione con gli elemen- 
ti della schermata, e l'altra per compiere delle azioni 
su di esso. 

Anche il sistema di dialoghi è molto hag ig Sì 
può decidere se parlare con una persona "a ruota 
libera”, ascoltando tutto quello che dice, 0 se porre 
delle domande particolari. Nella prima situazione, 
mentre i personaggi parlano, si può scegliere quale 
espressione del viso assumere, attento, annoiato, 
arrabbiato, e questa decisione influenzerà l’anda- 
mento del dialogo. Se invece si vuole porre delle 
domande pra a a n metodi: si 
possono chi notizie scattate in 
precedenza (infatti con la macchina fotografica pre- 
sente nel vostro inventario catturare quasi 
tutti i posti che visitate), dialoghi svolti con altri per- 
sonaggi (il registratore portatile prende nota di ogni 
parola), posti segnati sulla mappa o, infine, oggetti 
che possedete. 

| programmatori hanno preferito rendere RTZ 
molto vasto, sia per quanto riguarda i luoghi da visi- 
tare sia per il numero di azioni che è possibile ese- 
guire ed è seguendo questa linea di pensiero che 
hanno dato molta importanza alle decisioni dei gio- 
catori. E' questo l'elemento che ha fatto scaturire le 
maggiori polemiche. Nella totalità delle avventure 
presenti tutt'ora sul mercato non è possibile com- 
piere azioni sbagliate, non si possono perdere 
oggetti, nei dialoghi sì viene sempre a sapere quello 
su cui i pi \matori metterci al corren- 
te (indipendentemente dalla frase scelta) e, soprat- 
tutto, non è possibile morire. Il prodotto della Info- 
com cerca invece di dare un vero senso di interatti- 
vità, si possono compiere azioni “scorrette”, come 
uccidere una persona, ma così facendo si rischia di 
non poter arrivare al termine del gioco. Si tratta di 
una decisione azzardata da parte dei programmato- 
ri, è facile infatti, per i giocatori meno esperti, 
dimenticare indietro un'oggetto e non avere la pos- 


I villaggio è ridotto male, 


sono scomparsi e i pochi cittadil Pepi 


sibilità di ritornare a prenderlo. 
La trama vi vedrà impegnati nella città di Shanbar, 
divisa da un fiume in due parti, est e ovest, ed è 


appunto questa seconda parte che lentamente, edifi- 
cio per edificio, è scomparsa completamente. A vol 
il compito di scoprire cosa sta accadendo. 

RED 
correttamente Return 
to Zork. L'imposta- 
zione che hanno 
voluto dargli i pro- 

sbagliata, è giusto che un'avventura sia interattiva, 
ma non per questo deve essere frustrante. Nelle 
avventure di qualche anno addietro Fe erano 
abituati a eventualità quali la perdita di un oggetto o 
cambiati e le avventure grafiche si sono evolute 
verso una maggior linearità. Non a tutti andrà a genio 
questa avventura, molti la troveranno difficile, ma chi 
ha intenzione di e ag questa ardua impresa 
Il parlato è grandioso, il lavoro svolto dai traduttori è 
perfetto e, sinceramente, quando sento i personaggi 

arlare in italiano mi sento ancora un po' stranito. 

er il resto nulla da obiettare, la grafica è bella 


Difficile giudicare 
PLSLORONI 
grammatori non è 
la morte improvvisa del personaggio ma i tempi sono 
riceverà molte soddi 
(anche se sono piuttosto contrario alle schermate 


digitalizzate) e il sonoro è piacevole. Decisamente 
ben fatto. 


PROGETTA E. 


‘000000000000 0000060000000000 000000000000 000000600000000000000 


Tutti gli strumenti per creare 
rapidamente la piantina di casa, 
dell'ufficio o del negozio, e per 
disporre con facilità porte, 
finestre e arredi. 
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Con un semplice click il tuo layout si trasforma 
subito in un ambiente tridimensionale 

che puoi osservare e modificare 

da ogni punto di vista! 


E con 3D Landscape puoi 
progettare anche il verde del 
giardino! Più di 300 
tipi di alberi, arbusti 
‘e accessori già pronti! 
Viste prospettiche da 
ogni angolo e altezza! 


Il programma per 


la progettazione della casa A 
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Il Libro della Giungla 
regala tatta l'atmosfera del 
famoso cartone animato. 


PC 


NUMERO VERDE 
167 - 821177 
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POTRA” ACCADERE A NOI, ; 
UN GIORNO? 


_ Combatti una concorrenza 
* spietata per costruire il tuo 
impero finanziario basato [Bh 
sullo sfruttamento di tutte | 
le risorse energetiche della 
LELCA 


Muoviti nella fedele 
ricostruzione del nostro 
pianeta alla ricerca dei 
giacimenti migliori o delle 
turbolenze giuste. 


Ricaverai energia dalla 
forza dei venti, delle maree, 
dagli atomi o da quello che 
il tuo ingegno ti suggerisce. 


ra _.  Impressions 


Kiyeko è un ragazzino 
che abita, con tutta la 
sua tribù, nel cuore 


dell’Amazzonia e dovrà 
risolvere il problema che affligge 
il suo popolo, ma per una volta 
almeno non avrà bisogno del 
vostro aiuto. "“Kiyeko e i Ladri 
della Notte” non è infatti un 
gioco ma piuttosto un libro anì- 
mato o, se preferite, un cartone 
animato interattivo în cui | bam- 
bini dai 5 agli 8 anni si diverti- 
ranno a seguire la storia e a 
guardare le varie animazioni. Ma 
cominciamo dal principio, quan- 
do abbiamo detto che la tribù di 
Kiyeko ha un problema. Quale 
sarà mai questo problema? Beh, 
pare proprio che sull'Amazzonia 
il sole non voglia più tramontare 
e la notte non abbia più Inten- 
zione di fare la sua apparizione. 
Tutto ciò causa naturalmente 
una serie di fastidiosi contrat- 
tempi quali l'eccessiva calura, 
l'impossibilità di riposare ade- 
guatamente, l'esagerata evapora- 
zione dell'acqua, l’assetamento 
di tutta la tribù, ecc. ecc. Il 
nostro piccolo ragazzino amaz- 
zone non è però un tipo seden- 
tario e si dà presto da fare per 
capire chi trama dietro questa 
misteriosa scomparsa della 
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educativa” 
i bambini 

"dai 5 agli 
anni. 


notte e chi cerca di assetare e assonnare i pacifi- 
ci abitanti del villaggio. Come in ogni avventura 
che si rispetti Kiyeko sì butterà a capofitto in 
mezzo a pericoli d'ogni genere, se la vedrà con 
animali ferocì e malvagi serpenti, arriverà a sco- 
prire chi nasconde la notte e, naturalmente, 
rterà le cose alla normalità grazie a un colpo 
di genio. 
Cosa dovranno fare i bambini impegnati in 
“Kiyeko e i Ladri della Notte? Niente. Guardare, 
cliccare qua e là, ascoltare e leggere. Come 
detto, in effetti, Kiyeko non è un videogioco, 


‘anzi, è qualcosa di molto simile a un cartone anima- 
to di Walt Disney con una certa dose di interatt- 
vità, un educational che pensa prima a far divertire e 
poi a insegnare. La prima caratteristica di Kiyeko che 
salta all'occhio è il parlato digitalizzato, realizzato in 
cinque lingue (italiano, spagnolo, tedesco, inglese e 
francese) con la collaborazione di nomi illustri come 
Ben Kingsley (ii Gandhi cinematografico) per la ver- 
sione inglese e Cino Tortorella (il mago Zurlì) per la 
versione italiana. Sin dall'inizio i piccini potranno così 
gustarsi un narratore che racconta la storia della 
tribù amazzone e della notte che non cala più, potrà 
guardarne le animazioni e, naturalmente, cominciare 
ad appassionarsi alle vicende. Dall'introduzione.in 
poi Kiyeko è strutturato a capitoli, undici per la pre- 
cisione, che vanno a formare l'intero corpo della 
storia, undici diverse scene in cui lo schema di rap- 
presentazione rimane però invariato. Ogni parte 
della storia (che può essere vista separatamente o 
tutta d'un fiato grazie a un simpatico menu di sele- 
zione) è infatti rappresentata da una scena composta 
da un fondale fisso, da personaggi in movimento e 
da oggetti speciali. Appena richiamata la scena desì- 
derata, il narratore introdurrà gli eventi, con del 
testo che apparirà nella parte alto dello schermo 
fungendo da “sovratitoli”. Una volta terminata que- 
sta introduzione il testo scomparirà e lascerà posto 
ai soli dialoghi parlati e alle animazioni dei personag- 
gi, che i bambini potranno ascoltare e guardare sem- 
pre in una delle cinque lingue a disposizione. Termi- 
nata la parte di animazioni e compreso lo sviluppo 
della storia i piccoli utenti potranno poi decidere di 
passare alla scena successiva per proseguire la lettu- 
ra e l'ascolto della storia o soffermarsi sulla stessa 
sezione e interagire con gli oggetti speciali. Tali 
oggetti, riconoscibili perché “ritagliati” all'interno del 
fondale, possono essere fiori, animali, uccelli e pian- 
te che, con una leggera pressione del mouse, posso- 
no essere animati per compiere le azioni più stram- 
be (banane che ballano, leopardi che cadono dagli 
alberi, camaleonti che mangiano piccole farfalle, ecc. 
ecc.). Tutto questo potrà poi essere ripetuto per 
ogni scena in modo da poter gustare fino in fondo 
ogni animazione e ogni dialogo pensato dai program- 
matori, prima di passare alla scena successiva e alla 
prosecuzione stessa della storia. 

Kiyeko ha tre funzioni importanti, la prima di educa- 
zione alla lettura e alla dizione, la seconda di educa- 


‘ 
® 
' 


® D'arbre en arbre. l'aventure de Kiyeko ayaligitaverse 
® la forét, Tous les animaux et surtout le, 
‘= attendaient l'ouverture du sac de nuit ai e \ 
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‘curata, rivelandosi un ottimo aiuto per i principianti 
di qualche lingua straniera, i quali saranno sicura- 
mente soddisfatti di mettere alla prova le loro anco- 
ra limitate conoscenze. Infine, immancabile, il diver- 
‘timento. Ai bambini amanti dei cerbiatti e dei leoni 
targati Disney piacerà sicuramente non solo la sto- 
ria, il suo sviluppo e la sua conclusione, ma anche le 
‘animazioni attivabili con il mouse e i dialoghi fra i 


serpentoni malefici, 
Andy Orchesi 


Se visto nell'ottica in 


MNDNIT cui è stato program- 
Ii Eee 
Il favola interattiva per 


zione alle lingue e la terza di divertimento puro. O REORI 


Grazie infatti al testo scritto e all parlato: perfetta» come uno dei prodotti educational più interessanti di 
mente scandito da Tortorella e soci, con Kiyeko il sempre. La grafica è eccezionale, dettagliata, ben 
bambino può imparare non solo a pronunciare cor- disegnata, pulita, vivace e molto fluida, e può vantare 
rettamente le parole presenti nei dialoghi, ma può tutta una serie di gustose raffinatezze e caratterizza- 
anche, all'occorrenza, correggere i suoi difetti ria- zioni dei personaggi secondari. Il sonoro, inutile 
scoltando le parole meno chiare dei brani di intro- fit pra Bars sonodie nzazoni 
ci dei narratori assolutamente impeccabili. 
Yizione ai “gf se, par esempio; = ar Forse la scarsità dei primi non rende giustizia alla 
pat Mal St piccolo può cicca qualità globale del programma, ma comunque si trat- 
essa e riascoltare la pronuncia corretta. Anche la i'dl'undimancania MuseLraniia: La:storia è interi 
presenza di altre lingue può essere interessante e, sante. avvincente e si sviluppa con un certo equili- 
se sfruttata bene, molto educativa. Cliccando sulle: brio, distribuendo sapientemente colpi di scena e 
rispettive bandiere sarà possibile non solo cambiare momenti chiave in tutti gli undici episodi. L'enorme 
la lingua in questione, ma anche farlo immediata: potenziale educativo del gioco poi fa la differenza fra 


Î Kiyeko e tutti gli altri educational e i prodotti edu- 
MERIPAA IMAA O e ascoltando per est taintment presenti sul mercato, probabilmente anche 


una frase in italiano e quindi, subito dopo, în grazie alla diversa concezione di questo nuovo CD- 
sco. Anche qui la perfezione della pronuncia è assi ROM. Senza alcuna pretesa di essere un gioco edu- 

cativo, Kiyeko rimane comunque una favola da guar- 
dare e con cui divertirsi e poi, semmai, imparare a 
leggere e a pronunciare le parole correttamente. Un 
prodotto di grande qualità. Da notare che, sempre 
per il fatto di non essere un gioco, nella pagella di 
Kiyeko. al posto della voce “giocabilità”, troverete la 
corrispondente “interattività”. 


HECARe Rie Di WI AGRESE 
Kiyeko richiede un 386 o superiore per girare e, 
soprattutto, un lettore CD-ROM e una scheda 
necessariamente a 16 bit. Tanto per capirci, una 
SoundBlaster Pro non va bene. 


PHILIPS/INFOGRAMES per PE 


stirpe dei Galli. 


Traducendo il latino, tutti saranno scontra- 
ti col De Bello Gallico, opera auto-celebra- 
tiva del solito Cesare (Caio Giulio, s’inten- 
de). Ed è proprio da questo storico conflit- 
to che le vicende di Asterix e compagnia traggono 
spunto e ambientazione: sicuramente voi tutti avrete 
‘almeno una volta letto un fumetto o visto un lungo- 
metraggio del prode Gallo, quindi non sto a dilun- 
garmi troppo introducendovi i personaggi tramite un 
mero profilo psico-caratteriale. 
Vi basti comunque sapere che ci troviamo intorno al 
50 a.C., e che l'Armorica, spina nel fianco del Caio 
Giulio, è l'ultima regione della Gallia che ancora 
resiste ai legionari romani, grazie ai dirompenti 
effetti della pozione del druido Panoramix, e natural- 


mente grazie al poderoso (è un tappo!) Asterix, 
accompagnato dallo spassoso Obelix e da Idefix 
(Ercolino, per gli amici). 

letto questo, un opprimente quesito potrebbe 
tormentare le vostre vite: cosa succede agli arc 
ni pertugi dei nostri PC una volta avviato il gioco? 
Che è un modo come un altro per dire: Ma cos'è 
“sta roba? Il ludico software in esame ha per tito- 
lo “Asterix - La Sfida di Cesare”, prodotto dalla 
francese Infogrames, masterizzato su CD-ROM 
dopo essere stato completamente tradotto în 
italiano, sia nel manuale che nel parlato digitaliz- 
zato. 
In sintesi (la sintesi ha l'oro in bocca) questa è la 
vicenda che funge da sostegno e da elemento 
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UNA REALIZZAZIONE INFOGRAMES MULTIMEDIA 


Quieta Gallia, Caesar, ut constituerat, proficiscitur 
in Italiam ad agendos conventus... Ovvero - dopo 
anni di versioni (copiate) latino /italiano - come un 
poveretto possa ritrovarsi a scherzare con l’intera 


portante all'intero gioco: Cesare ha incautamente 
affermato di non aver ancora assoggettato l'Armori- 
ca per pura magnanimità, non essendo gli autoctoni 
suddetti in grado di uscire dalle proprie fortificazio- 
ni. | nostri galli si sono risentiti non poco, così il 
comandante romano ha lanciato loro una sfida: che 
un manipolo di Galli riesca a fare il giro dell'Impero, 
nonostante le azioni di disturbo dei legionari, il tutto 
attraverso un percorso che tocchi tutti i possedi- 
menti romani di allora, dalla Bretagna alla Palestina, 
portando come prova tangibile un souvenir per ogni 
paese visitato. 

Conclusasi questa premessa, procedo col dirvi che 
si tratta di un gioco educativo, consigliato a una 
fascia d'utenza dai sei anni in su (a chiunque quindi), 


ma di più probabile interesse per i giovanissimi che 
stiano percependo un'istruzione elementare o media 
inferiore... Infatti questo CD non è altro che una 
versione “enhanced” del gioco dell'oca, con tanto di 
tabellone e pedine varie, reso più affascinante da un 
parlato praticamente continuo e simpatico, per 
mezzo del quale Panoramix guida e consiglia i gioca- 
tori (da uno a , ma il manuale consiglia viva- 
mente di essere numerosi ed affiatati, brutto 
segno...) durante l'intera partita, decorato nella sua 
totalità con animazioni molto carine, ben realizzate 
e fumettose, e soprattutto fortunatamente interval- 
lato da sequenze arcade tanto spassose quanto sem- 
plici. Il tabellone di gioco è così composto: 9 paesi, 
ovvero caselle sulle quali, rispondendo alla domanda 
in tema con la regione visitata, si possono ottenere 
gli ambiti souvenir (in pratica in queste caselle risie- 


de la caratterizzazione di gioco educativo); 15 prove, 
ossia le caselle di “svago&divertimento”, fondamen» 
talmente dei giochini piuttosto semplici che se supe- 
rati con successo vi faranno guadagnare sesterzi utili 
per l'acquisto dei già citati souvenir (come la caccia 
ai pirati e pica ai i cinghiali, delle prove nomate 

“Tempesta nel mare” e “Cielo sulla testa" dove, per 
‘esempio, si deve solo traslare il personaggio a destra 
o a sinistra per evitare la collisione con iceberg o 


masserizie varie, un Master Mind con i geroglifici, 
dei vari “ ite la vista” con caccia agli anacroni- 
smi, qualche gioco basato sulla memoria e sull'osser- 
vazione di una semplice immagine, un paio di disegni 
da colorare, e i ben più tosti giochi dello “schiaffo al 
romano” e del fachiro che salta sui tappeti volanti); 
poi abbiamo 4 prigioni, dalle quali si esce usando la 
pozione magica © saltando un turno; 6 trappole che 
porteranno la vostra pedina in un punto a caso del 


visigoti? 


BUONI 


COME VENIVANO DEFINITI ? 


tabellone; 4 caselle che vi 
daranno una fiasca di pozio- 
ne; 2 a “sorpresa”; 4 di ripo- 
so, dove è probabile vi rubi- 
no i sesterzi nel sonno e 10 
in cui incontrerete dei perso- 
naggi assurdi e più o meno 
utili (il grande Zerozeroseix, 
per esempio, vi permette di 
spostarvi in una casella a 
vostro piacimento, mentre il 
viscido Tullius Detritus vi 
consente di arrecare danno 
alle altre pedine).Ii tutto per 
un totale di 54 caselle, per- 
corribili più volte nell'arco di 
una sola partita (dalla durata 
di 30, 60, 90 o 120 minuti, a 
scelta), la quale termina se 
una pedina torna al villaggio 
con 3, 5, 7, 9 souvenir (anche 
qui libero arbitrio), con con- 
seguente vittoria dei Galli e 
scorno di Cesare o se scade 
il tempo massimo di gioco 
delineato a inizio partita: la 
scommessa in tal caso sarà 
ovviamente perduto col prode Giulio che vi sbeffeg- 
gerà in allegria. Durata, quantità di ricordini e livello 
di difficoltà di “riflessione” e “azione” possono esse- 
re combinati in molteplici modi, in maniera tale da 
personalizzare la complessità del gioco per ogni sin- 
golo giocatore. Il manuale a questo proposito consi- 
glia ai genitori dei piccoli videogiocatori di partire 
con un certo handicap (leggi difficoltà massima, pol- 
lici negli occhi e indici mozzati) per non scatenare 
nell'infante una crisi depressiva accompagnata da 
una frustrazione irreparabile in seguito a una scon- 
fitta nella partita a_ più giocatori. Tra l’altro, in più 
occasioni, il libercolo-manuale formato “Copertina- 
DiCD” esorta il parentame a giocare insieme ai figli 
e/o fratelli minori: ora, fratelli maggiori di tutto il 
mondo, questo è il consiglio che voglio darvi: se alle 
16.30 il pargolo pretende una sfida ad Asterix (ecc. 
ecc.), e alle 17.25 i vostri amici vi aspettano giù in 
piazza, mi raccomando, esigete una partita di solo 


DEVASTATORI 


a 


i fondamentali souvenir di cui prendere 

| possesso: delle nacchere, una mini-sfinge, un busto 

ellenico, una palla da rugby, dell'ammenthal, una ur 

del Circo Massimo, un ino e un qualcosa di indefi-. 
nibile a forma di teschio (boccale di birra?), 


mezz'ora e mettetevi il cuore il pace. Tutta questa 
pantomima esistenziale per dirvi che questo gioco 
può essere apprezzato solo fino a una certa età, var- 
cata la quale la partita diventa uno strazio intermina- 
bile, 120 minuti passati a premere di tanto in tanto i 
tasti cursore... 

Emiliano “Bonjo” Nencioni 


Come dicevo sul fini- 
re della recensione, sì 
tratta di un prodotto 
che preso fuo 
quello che è il suo 

contesto può 


lasciare piuttosto perplessi. 
La longevità, secondo i canoni abituali con cui siamo 
soliti valutare le varie realizzazioni, è indubbiamente 
il punto debole di questo software: sfumato l'iniziale 
entusiasmo di vedere “cosa c'è dopo". fatte un paio 
di volte le sezioni arcade, imparate a memoria le 
domande di storia, il lucente CD perde gran parte del 
suo fascino originario. l tempi morti dovuti al parlato 
e alle varie scenette sono esasperanti (15 secondi 
ogni volta che si tira il dado!), e skipparle toglierà al 
ioco il 90% del suo fascino! 

sto è quanto si scopre osservando un lato della 
medaglia. Ce n'è però anche un altro: se volete fare 
gradito omaggio a un ‘under 12° munito di PC multi- 
mediale, questo è il titolo che avete sempre cercato: 
in fin dei conti è un gioco educativo, divertente e per 
niente stressante... ha solo bisogno degli utenti giu- 
sti in grado di poterlo apprezzare pienamente. 


H Risdie WA EREAZIE 
In termini di configurazione è richiesto un 386D) 

con installato l'MS DOS 5 o superiore, con 540K 

di memoria base libera, 512Kb di EMS, la canonica 
VGA, un drive CD-ROM con transfer rate di 
150Kb/sec almeno, una Sound Blaster 2 0 una 
scheda analoga 100% compatibile. 
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THE ULTIMATE PC FIGHTING GAME... 


G&T Entertainment 


ei 


{ ( SELITILIDI 


Tata 


dc ae. 


Più di 40 DIFFERENTI MOSSE D'ATTACCO per guerriero * Combattimenti in STILE ARCADE come in una vera sala giochi 
* Primo videogioco ad utilizzare la tecnologia BRender"M © Scenari di combattimento in TEXTURE MAPPING 3D 
* Tecnologia di MOTION CAPTURE per azioni di combattimento ad effetto “live” © RENDERIZZAZIONE SGI 


* 9 GUERRIERI ALIENI con stili di combattimento differenti sa a sA 
* Possibilità di PERSONALIZZARE OGNI LIVELLO Opzione a 2 GIOCATORI de 2.0 


PHILIPS 


Philips Media î PAFRED 
EISONEIETA 


MONDADORI INFORMATICA 


IL DIVERTIMENTO 
E ASSICURATO 


TUTTI I MARTEDI E I GIOVEDI POMERIGGIO 
MONDADORI INFORMATICA E LEADER TI ASPETTANO 
NEI PUNTI VENDITA MONDADORI INFORMATICA CENTER 
PER UN IRRIPETIBILE POMERIGGIO DI GIOCHI, 
DIVERTIMENTI, ANTEPRIME E OFFERTE SPECIALI 


NON DIMENTICARTI DI PRESENTARE QUESTA PAGINA E DI REGISTRARTI 


MONDADORI INFORMATICA LEADER 


MANO 
ta Vittoria Via Appia Nuova 130 
Tel Sg 1 9221 0- tt 02/55) 1 10362 Tel 06/70491 871 - Fax 06/70492556 
PISA 


BOLOGNA 
Galleria Falcone Borsellino - 40123 Gramsci 21/23 - 56125 
Tel 051/235603 - FAX 051/235630 Tel 607 24747 - FAX 050/24064 


ESCOM SBARCA IN AMERICA 


leone non mi sembra sia il 
dovreste conoscerli a memori 


propria, ch 


sarà completamente ‘made in Philadelphia' 


luppo della fu-Commodore), tale Quikpak Corp. 


riguardo al prezzo del 4000/040 (3500 dolla: 


mente dal capoccia della Escom, Manfred Schmitt. 


IG 


dell'originale. 
Volete proprio sapere anche gli aspetti nega! 
che si tratti di una vera porcheri 


Come avevamo accennato il numero scorso, la Escom 
ha quasi raggiunto un accordo con la CEI (Creative 
Equipment International) per la distribuzione 
dell’Amiga in tutto il continente americano. Il modello 
destinato ad essere lanciato sul mercato entro la fine di 
agosto è naturalmente il “nuovo” A4000 Tower, de 
gnato a coprire le sempre più pressanti richieste del set- 
tore video broadcasting, dove il nostro amato computer 
ha un fortissimo seguito (i nomi dei telefilm in cui 
Lightwave e il VideoToaster hanno fatto la parte del 
caso di riscriverli, ormai 


Ma le novità non si fermano qui, infatti lo sbarco di cui si 
parlava nel titolo riguarda anche la produzione vera e 
fatti avverrà negli States e non in estremo 
oriente come si pensava. Questa scelta non è certo pio- 
vuta dal cielo, i dirigenti di Amiga Technologies avreb- 
bero nettamente preferito contenere i costi della mano- 
dopera, costruendo i computer nelle Filippine, ma pur- 
troppo le fabbriche non saranno pronte a lavorare se 
non prima di un anno, un tempo davvero inaccettabile. 

Quindi per i primi 12 mesi della sua nuova vita, Amiga 


board verranno costruite dalla Zober Industries di Croy- 
don, mentre per l'assemblaggio pare verrà incaricata un 
azienda di Norristown (ex-sede dei settori ricerca&svi- 


Va comunque fatta una precisazione, non è ancora certo 
‘al 100% che la CEI diventi il distributore ufficiale ameri; 
cano, inoltre la notizia circolata qualche settimana fa 
) è assolu- 
tamente falsa, tanto che è stata smentita immediata- 


FINALMENTE UN BEL TENNIS! 


Quanto tempo è passato da quando è 
uscito l’ultimo gioco di tennis su Amiga? 
Un paio di secoli, per quanto mi ricordi, 
ma finalmente sembra giunta l'ora della 
riscossa! Un nuovo gruppo di program- 
mazione (stanno davvero spuntando 
come funghi) sta infatti lavorando a quel- 
la che con tutta probabilità diventerà la 
simulazione di tennis per eccellenza. 

Il gioco in questione si chiama AII Stars 
Tennis e i sui sviluppatori sono noti 
come GameWave, ma non fatevi ingan- 
nare dalle apparenze, non si tratta di 
pivellini. Due ragazzi del gruppo (Mike e 
Andy Oakley) hanno precedentemente 
lavorato per la Nintendo, l'Europress, la 
Sega e il Team 17, per i quali stanno 
attualmente disegnando la grafica di 
Alien Breed 3D. 

Tornando al gioco, appare chiaro fin 
d'ora che non si tratterà della solita 
simulazione perfettina, bensi di qualcosa 
di molto più spiritoso e cartoonesco, ma 
del resto basta osservare lo stile grafico 
per rendersene conto. Figuratevi che 
12 personaggi selezionabili avranno abi 
lità e caratteristiche differenziate, in 
modo da rendere il tutto un po’ più vario 
e divertente, senza scadere in complici: 
te statistiche di cui spesso e volentiei 
non importa a nessuno. 

L'unico neo di questa produzione sta 
nella sua data d'uscita, per adesso infatti 
non esiste un “publisher” ufficiale (mi 
meraviglio che il Team 17 non sia inte- 
ressato), quindi rimane tutto un po’ in 
ombra. Noi dal nostro piccolo cerchere- 
mo di tenervi aggiornati. 


SUPER STREET FIGHTER 2 


Siamo (anzi, sono) riuscito da poco a mettere le 
mani sulla versione giocabile di questo famosissimo 
picchiaduro, che ormai ha fatto la sua comparsa su 
ogni sistema esistente sulla faccia della Terra 
(Gameboy compreso!). 

Purtroppo ci sono delle buone e (soprattutto) delle 
cattive notizie. Iniziamo dalle buone: SSF2 uscirà 
sia per A500, che per A1200, per non parlare della 
versione CD32 che non solo vanterà dell'eccezio- 
nali tracce audio su CD, ma addirittura sfrutterà 
gli spesso dimenticati sei tasti differenziati, in 
modo da replicare nel modo più fedele il feeling 


La grafica è stata convertita in modo a dir poco approssimativo, figuratevi che gli sprite non solo sono al 


PARADIGM -LA NUOVA 
SOFTWARE 
HOUSE PER AMIGA- 


Vi ricordate che il mese scorso 
avevo parlato della Paradigm, 
una nuova società dedicata alla 
sviluppo di videogiochi e softwa- 
re professionale? Bene, final- 
mente sono in grado di fornirvi 
l'indirizzo esatto, per la gioia di 
grandi e piccini: Paradigm Data 


System Ltd. - Saint Tegfedd 
Cwrt - Llandegveth - Newport - 
Gwent - NP6 IHX. Spero solo 
di averlo scritto correttamen- 
te... 


STAR CRUSADER VOLA 
SUGLI A1200 


Per chi non lo sapesse, Star Crusa- 
der è un gioco spaziale chiaramen- 
te ispirato a Wing Commander, 
con tanto di combattimenti a base 
di astronavi texturizzate al seguito. 
La Gametek, quasi a sorpresa, ha 
deciso di convertirlo anche su 
A1200/4000, sfruttandone a fondo 
le caratteristiche. 

In tutto vi saranno quasi un centi- 
naio di missioni, quindi anche 
l'aspetto longevità dovrebbe essere 
assicurato (speriamo lo stesso per 
quanto riguarda la varietà di 
gioco). 


PIZIVTATANNNNO TEAM 


? E va bene, l'avete voluto voi: premetto che il demo riguardava la versione A500, ma ciò non toglie 


la metà 


del normale (sarebbe il minimo), ma mancano di almeno metà dei frame di animazione! | fondali NON sono animati, l’area di gioco è formato “cine- 


mascope” e sulla palette dei coloi 


meglio non fare commenti. 


Insomma, a meno di clamorosi risvolti la versione 500 è fin d'ora condannata, speriamo solo che sul 1200 le cose migliorino, ma sinceramente ho dei 


forti dubbi a proposi 


giudicato dalla stampa inglese come uno dei peggiori giochi mai usciti per Amiga. Andiamo bene). 


Non ci resta che attendere e sperare in qualche miracolo (piccolo aneddoto, i programmatori sono gli stessi di Mr. Blobby, 
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L'ANGOLO DEL TEXTURE MAPPING 


Un pai ra A Stea Bnai cnea. 
mpagnato Consolemania per 


mesi, nasce 


AMIGANGLS 


‘angolo del texture mapping, in cui cer- 


sò, 
cherò di illustrarvi tutte le novità del mese dal lato dei cloni 


Doom per Amiga. 


Prima cosa, posso darvi ulteriori chicche su Switchworld, lo straordinario incrocio fra Doom e 
Wolfenstein 3D della Union Interactive: prima di tutto parliamo dell’engine grafico, che al contrario delle aspettative non è basato sul chunky copper 


(come nel caso di Alien Breed 3D), bensì su delle straoi 
comuni mortali significa che la definizione 


ica sarà nettamente superiore (pixel da ix a 22) a 
32x32 a 320x192 pixel. Incredibile, ma vero, il gioco sarà “OS friendly”, quindi potrà girare non 


arie (o almeno, così mi auguro) routine chunky2planar (vedi Breathless). Tradotto per i 


la di altri giochi, con una finestra variabile da 
in qualsiasi risoluzione (tipo DblPal), ma sarà 


‘anche in grado di sfruttare le schede grafiche e il tanto decantato ma mai utilizzato, AKIKO, quel chip 
presente nel CD32 în grado di gestire agevolmente le operazioni di chunky2planar (meraviglioso, non 


trovate?). 


contro la teci 


inet ha suscitato non pochi entusiasmi, 


99 7 , Molco promettente anche Fears, l'eccezionale clone di BENI rogrammato dai Bomb che utilizza di 
lel chunky 


non solo la OR 


STRA | SOOa 
li stati eliminati alcu 


per ogni colpo subito), 


baratri, per non parlare della NON installabilità 
ultimo per il lancio di Fears) questi “bachi” veng: 
l'inclusione di due nuove opzioni, attualmente disabilitate: 


LIGHTSHOCK CRESCE 


Il buon Shin è stato pro- 

prio nei giorni scorsi 
negli uffici della Lighshock, la più promettente software house italiana 
questi ultimi anni. Ormai il gruppo vanta la presenza di ben 30 sviluppatori, 
impegnati nei più svariati progetti, di cui sto per darvi gli aggiornamenti. 
Iniziamo con Fightin' Spirit, ormai giunto in dirittura d'arrivo (il lancio è 
previsto intorno a settembre/ottobre): come dovreste ben sapere si tratta 
di un picchiaduro sulla falsariga dei grandi successi per NEO-GEO, ricalcan- 
done in buona parte lo stile grafico. 
Bisogna ammettere che la versione 500 lascia di stucco per quanto riguar- 
da la definizione e il numero di colori su schermo (ben 64!), con un anda- 
mento di gioco a 25Hz (di tutto rispetto considerate le dimensioni 
dell’area di gioco, per non parlare dei personaggi). 
Logicamente la parte del leone la farà la versione per 1200, anzi, CD32, 
infatti da un recente sondaggio effettuato dalla NEO (il loro distributore 
europeo) pare che all’estero i lettori CD-Rom per Amiga siano molto diffu- 
si (purtroppo non è il caso dell'Italia, dove forse il titolo verrà prodotto 
anche su dischetti) e del resto in questo modo si limiterà non poco la piaga 
della pirateria. Come dicevo, i sistemi dotati di chip-set AGA (ma anch 
PC) vanteranno varie aggiunte, come un maggior numero di frame d'a 
mazione, un’incremento della fluidità (50Hz), più colori (ovvio) e fondali 
completamente animati, 
Sul gioco vero e proprio possiamo anticiparvi la presenza di tutta una serie 
di opzioni riguardanti i combattimenti: oltre al classico “story-mode”, 
potrete divertirvi con il death-match, oppure organizzare un torneo a otto 
giocatori, per non parlare del team battle, una particolare opzione già vista 
in King of Fighter, con la quale potrete organizzare una mega competizio- 
ne a squadre, selezionando fino a un massimo di 4 combattenti per parte. 
Sempre nello stesso periodo dovrebbe arrivare Black Viper, il futuristico 
gioco di moto che si presenta come un incrocio fra Road Blaster, Super 
Hang-on e Road Rash. Anche qua, rispetto al nostro primo incontro, sono 
cambiate parecchie cose, 
La storia è stata notevolmente rinforzata con l'inserimento di diverse 
sequenze d'intermezzo, COMPLETAMENTE ANIMATE nella versione 
©D32 (a questo proposito, ho visto i primi fotogrammi dell'animazione i 
ziale e vi posso assicurare che si tratta di qualcosa di strepitoso!). 
La presenza di ben 23/24 livelli di gioco, non lineari (nel senso che decidete 
voi dove andare) e i power-up acquistabili alla fine di ogni stage, dovrebbe- 
ro darvi un'idea sulla profondità del gioco, tutt'altro che un banalissimo 


effetto movimento per l’acqua), ma sono 

‘he comunque rimangono ancora piuttosto 

i e per l'aggiunta di una modalità di “dithe- 
lettoso della grafica. 

la difficoltà (si perde davvero troppa energia 

(sistemati in maniera pessima) e di risalire dai 

d disk. Speriamo che per settembre (termine 

nel frattempo vi segnalo 

joco in doppio via Null- 


‘anche la 

‘selezionare 

un diverso motivo musi- 

cale per ogni pista, per 

non parlare dei vari 

effetti digitalizzati e del 
arlato 


Lighshock, o 

per l'incredibile origina- 

lità del prodotto, assolu- 

tamente senza pari! Ma 

del resto basta osservare 

i frame di animazione 

(più di 150 per ogni per- 

sonaggio) per rendersi 

conto che non si tratta 

certo di un prodotto 

normale, sotto tutti i 

punti di vista. 

Ma oltre all'eccezionale 

aspetto tecnico (scrol- 

ling al cinquantesimo), 

farà la sua bella figura una trama assurda, con personaggi assolutamente 
fuori di testa, citazioni da altri videogiochi e una marea di gag clamorose 
(purtroppo non posso scriverle, ma da quello che ho sentito ci sarà di che 
ribaltarsi). 

E cosa ne dite di fondali diversi per ogni squadra, con tanto di animazioni 
sullo sfondo, arbitro (questa nera figura sarà al centro di alcune esilaranti 
trovate, ma anche qui vige il riserbo più assoluto, pena il taglio delle mani!) 
e altre trovate di questo tipo? So che non state più nella pelle, ma dovrete 
pazientare un po’, almeno fino a dicembre. 

Per adesso è tutto, ma state sicuri che nei prossimi mesi non mancheranno 
delle belle sorprese, state in linea. 


Incontro dei Programmatori Italiani per lo Svi- 
luppo su Amiga - Quinta edizione - Milano, 
sabato 18 Novembre 1995. 

Il giorno sabato 18 novembre 1995 si svolgerà a 
Milano la quinta edizione di IPISA. Il convegno 
si terrà presso la Sala Seminari del Centro Uni- 
versitario ISU di via Valvassori Peroni 21, che 
può essere facilmente raggiunta con i mezzi 
pubblici (MM2 Lambrate). L'inizio dei lavori è 
previsto per le ore 10:00, la chiusura è fissata 
per le ore 19:00. 

Per le iscrizioni eseguite ENTRO il 21 Ottobre 
1995 la quota è di Lire 50.000, DOPO tale data 
la quota salirà a Lire 90.000 (fa fede la data del 
bollettino). La quota di iscrizione va versata sul 
Conto Corrente Postale: 

numero 29029204 

intestato a 

SERGIO RUOCCO 

via Di Vittorio 4 

1-20019 Settimo Milanese (MI) 


sul retro del bollettino, nella causale del versa- 
mento, scrivere CHIARAMENTE E IN STAM- 
PATELLO nome, cognome, recapito (telefono 
e indirizzo, anche di posta elettronica) ed even- 
tuali note. La quota di iscrizione comprende: 
ingresso e partecipazione al convegno, pranzo 
di mezzogiorno nel self service del complesso 
(comprende pasti vegetariani ecc.), una copia 
stampata degli Atti e i dischetti con il software 
presentato e il CD ROM di IPISA'95. 

Si desidera puntualizzare che, oltre che per la 
presentazione dei lavori, la manifestazione 
vuole essere un'occasione di incontro tra gli 
utenti, i programmatori e le person: del 
mondo Amiga, italiano ed estero; previa iscri- 
zione, la partecipazione al convegno è aperta a 
tutti. 

L'intera struttura è priva di barriere architetto- 
niche e munita di ascensori e quindi in grado di 


accogliere disabili in carrozzella. 
Vi aspettiamo numerosi per confermare il suc- 


cesso delle precedenti edizioni. Questo è una 
versione ridotta del comunicato stampa: per 
conoscere l'elenco degli interventi, le modalità 
di sistemazione in albergo ed altri chiarimenti 
inviare una e-mail a Internet: 


todeschi@dsi.unimi 
Fidonet: 
2:331/311.41 - Sergio Ruocco 

2:331/327.16 - Roberto Attias 

Oppure SCRIVERE *È NON TELEFONARE* a 
Sergio Ruocco all'indirizzo suindicato. 

Solo per comunicazioni urgenti utilizzare il Fax 
02/57511761 (rif. Vittorio 

Calzolari). 

IPISA ha anche una Home Page WWW. 
L'URL è: 
http://www.dsi.unimi.it/Users/Studentslzando- 
nadlipisa.html 


(Carlo Todeschini) 


TGM SETTEMBRE 95 


bi ie 


ci IMICROPROSE per AMIGA 


COLONIZ 


Sid Meler non è certo una personalità di 
poco conto nel poliedrico universo del 
Videogiochi, eppure i suoi titoli si sona 
sempre contraddistinti per una certa seme 
plicità grafica, quasi essenziale (funzionale è la parola 
giusta). Una cosa decisamente controcorrente, in 
un'epoca in cui la SVGA si appresta a diventare uno 
standard e i Silicon vengono utilizzati anche per 


È Man mano che proseguirete nel gioco, 
nuovi e importanti personaggi storici (i 
cosiddetti Padri Fondatori) faranno la loro 
comparsa. Il loro ingresso sarà fondamen- 
Bale per alcune tappe della storia degli Stati 

niti. 


ATION 


originale. 
que vorni Ita per tutte dissipare i 
sull'eventualità o Colonization rap- 
il seguito. a risposta (pur- 
ppo) è no e del cinque minu- 
per rendersene conto a produzione di Sid 
er è decisamet orazione, al pio- 
Nerismo e, non p o, all lonizzazio 
se, visto il nome), 1 
va il suo fulcro 
parzialmenti 
meno ac 
O 


oloniza 
chiamoci piùap 
riamo non 
Microprose 
molti aspei 
aspettavo il 
e furia, da 
motivati 


o definitivo) conversioni 
iga. Una conversione che 
prende, me per primo, che m 
o riadattamento realizzato in fretta 
immatori poco capaci e/o poco 
e il loro tempo su una macchina 
ottovalutata. 
te o meno (basta dare un'occhiata 
gioco, al contrario della versione 


Il porto di Londra è il fulcro dell'import-export, per dirla 
alla Agnelli. Ricordate solo di non esagerare con i boi- 
cottaggi 0 subirete gravi perdite economiche. 


20ndon, Engiona. Autumn, 1657. 10237 Lola: #45" 


disegnare il puntatore del mouse. Il caro 
Sid ha invece continuato imperterrito nel 
suo stile inconfondibile, dimostrando a 
tutto il mondo che non sono certo i 
colori o la risoluzione grafica a decretare 
© meno il successo/diilin prodotto, piut- 
tosto la sua profoni giocabilità e lon- 
Jevità. 

re campi in cui Co 
allegramente, lasciandosi alle 
possibile concorrente, se 
Siano. Del resto si nin 

tanza unico nel suo 


Dal | sguazza 


CRE 
certi frangenti ricorda un po 
ivilization (altro suo ca e 
ne comunque un prodotto ecce 


GI SEI ICIMBRG.SS 


(cale. 


Questo è come si 
presenta il gioco 
dopo parecchie ore 
passate a colonizzare 
il Nuovo Mondo. E 
non siamo che 
all'inizio 


Gli indigeni del luogo 
non sembrano intenzio- 
nati a dividere con voi 
questo pezzo di terra 
Potrete comunque tenta- 
re di comprarlo oppure 
prendervelo con la forza. 


PC, gira trani te in fl 
(anche se ha la ia di chiud 
risparmiare memoria. Utile p 
mega, un po" meno per chi ne 
in tutto e. itto i dettami 
Cosa strana, funziona tranquillami 
modi graî zati tipo il DblPal, 
escludersi Jentuale compatibilità 
grafiche tipo Picasso Il o Cybervisioni 
Jossessori). 
P solid azioni si staranno domandando 
sarà lento visto che gira sotto AmigaDOSÌ 
ito non è affatto facile, pi 
ito occasione di giocarci si 
i, quindi da questo lato fi 
irvi e comunque visti i calco 
\alla gestione dei vari turni 
su processori lenti come il 
68020, si allunghino non poco. 
frati ci grafico non dovrebbe di 
risultare c promesso, anche se il manual 
la presenza di un megabyte aggiuntivo ol 


54 


e 


bale cass 


In questa schermata sono riassunte tutte le principali 
caratteristiche della vostra colonia: da cosa state colti- 
vando, alle quantità di materiale disponibile all'esporta- 
zione. 


richiesto come standard, questo per incrementare 
la velocità degli spostamenti (effettuati probabilmen- 
te tramite buffer). Un file “readme” presente sul 
primo dei tre dischetti di gioco (che vi consiglio 
Mivamente d'installare su hard disk, dati i caricamenti 
continui) avverte che su A500/600 l'aggiornamento 
delle finestre sarà quasi irrimediabilmente compro- 
messo; questo accade non tanto per una mancanza 


In ogni turno vi verranno dati diversi aggiornamenti sulla vostra situazio- 
ne politica ed economica. In questo caso siamo stati avvertiti di un 
aumento dei Figli della Libertà (un movimento votato all'indipendenza) 


nella città di Albany. 


d'esperienza del coder (anzi, un plauso per aver così 
testardamente esteso la compatibilità a tutti i siste- 
mi non glielo toglie nessuno), ma rio per limiti 
I dale macine pre-; EACA. decicamiiil 
poco portate alle applicazioni “OS-friendly”. 

Gaudio e tripudio per i possessori di A1200 e 
4000: questi, grazie alle potenzialità dell’AGA, non 
solo potranno giocare a Una versione più colorata 
(64 colori) e veloce, ma disporranno addirittura di 
un simpatico quanto inutile fondino. La cosa 
esaltante rimane one la possibilità di aprire il 
gioco direttamente sullo schermo del Workbench, 
anche se vì sono due caratteristiche negative: 
l'incorretta tura dei colori (che sì riflettono 
direttamente sulla palette del WB) e l'impossibilità 
di modificare le A della finestra di gioco 
oltre un dato limite, 

Mi rendo conto di aver parlato un po' poco del 
{}0co, ma Vi BEBE Ain update ho preferì 


to dare E tecnici, piuttosto che 
ripetervi (er le stesse cose già scritte 


nella precedente! ere 

che mi rimane ancora - 
zio, vedrò di illustravi in brr 
obiettivi principali del che 


comunque Li za 


Ed eccovi Colonization aperto sullo 
schermo del WB in alta risoluzione. 
Non molto utile (i colori delle icone 
‘sono tutti sballati, non per niente ho 
‘aperto una finestra di shell così ampia), 
ma fa il suo bravo effetto. 


Gli indigeni (in questo caso Aztechi), se trattati con il 
dovuto rispetto, potranno instaurare un benefico e frut- 


tifero rapporto con le vostre colonie. | doni, come vede- # 


te, non mancano. 


scontati visto il titolo: si tratta infatti di andare alla 
conquista del Nuovo Continente, diventato dopo la 
scoperta di Cristoforo Colombo, meta di centinaia 
di migliaia di uomini, attratti come api al miele dalle 
incredibili possibilità di ricchezza e libertà che que- 
sto paese offriva loro. 
Ovviamente la vicenda prende piede all'inizio del 
sedicesimo secolo, in cui erano quattro i principali 
popoli coinvolti nella colonizzazione: si trattava degli 
inglesi, degli spagnoli, dei tedeschi e 
dei francesi, starà a voi decidere con 
chi schierarvi. Potrete anche decidere 
di cambiare il corso della storia se vi 
va, portando paesi come la Francia e la 
Germania alla conquista dell'America, 
lasciando in disparte Inghilterra e Spa- 
gna (esattamente l'opposto di quello 
che è successo realmente). 
Gli aspetti simulati in Colonization 
sono tantissimi e per i primi tempi vi 
converrà farvi aiutare dal computer, 
che può praticamente automatizzare 
quasi tutte le operazioni di gioco, 
lasciandovi tutto il tempo per prende- 
re confidenza con le molteplici opzio- 
ni. Da notare che a un certo punto del 
gioco (prima del 1800 comunque), 
dovrete cercare di sfruttare il senti- 
mento di ribellione delle gente per 
opporvi ai continui tassamenti dello 
stato di provenienza, boicottando i 
loro prodotti e rendendovi sempre 
più autosufficienti. 
Una volta ottenuto il malcontento fra 
la popolazione, vedrete nascere vari 
movimenti per la liberalizzazione e 
l'indipendenza; a quel punto potrete 


FLEGRRLLLILIAAEA 


La schermata generale in cui sono riassunti i principali 
aspetti di gioco. A livello attuale è davvero difficile spe- 
rare d’instaurare un sentimento di ribellione nella vostra 
popolazione. Purtroppo il benessere ha “inflaccidito” i 
miei coloni. 


Quando la popolazione di un certo villaggio aumenta è 
possibile utilizzare i nuovi coloni per rinforzare la pro- 


pria città. 


decidere di staccarvi dal paese natio, con tutte le 
conseguenze del caso (non potrete più esportare o 
importare nulla, vivrete solo sulle vostre spalle), ma 
ricordate che per far ciò è necessario avere almeno 
il 51% del popolo dalla parte della libertà. 

Se a tutto ciò aggiungete la presenza costante delle 
varie tribù indiane, non tutte amichevoli e soprattut- 
to ben poco disposte a farsi sgraffignare tesori di 
inestimabile valore, presenti nei luoghi sacri (l'unica 
volta che ho provato a fuggire con una mezza ton- 
nellata d'oro sono stato massacrato dai Cherokee e 
una delle mie colonie è finita in fiamme). 

Insomma, se vi sentite dei veri pionieri e nel vostro 
petto batte un cuore da vero esploratore, smettete- 
la di mettervi le dita nel naso e compratevi Coloni- 
zation (però, ho una carriera come pubblicitario)!. 
Mirko “TMB” Marangon 


Sinceramente non 
sono mai stato un 
appassionato di Civi- 
lization, anche pi 
ché ai tempi non 
disponevo che di un 
banale A500 e su tale computer il gioco era così 
lento che fra un turno e l'altro potevo leggermi IT. 
Invece Colonization mi ha coinvolto completamente, 
facendomi perdere non poche ore di sonno, soprat- 
tutto da quando ho dichiarato guerra a metà degli 
stati colonizzatori! Ed è proprio questo il bello, la 
ietà delle situazioni, la possibilità di modificare 
indamento degli eventi, insomma, FARE la Storia. 
Ma del resto l'hanno detto tutti, si tratta di un bellis- 
simo gioco, vasto e curato in modo impeccabile, che 
in questa suo incarnazione amighista non perde 
nulla, anzi, ci guadagna pure qualcosa. La comodità 
delle finestre ridimensionabili, tanto per dirne una, 
per non perlare delle musiche composte da Allister 
Brimble, come al solito impeccabili e decisamente 
migliori di quelle presenti su PC. 

Un titolo immancabile, consigliato a tutti, con qual- 
che riserbo per i possessori di A500/600, che 
dovranno rinunciare a buona parte delle caratteristi- 
che avanzate disponibili su AGA. 
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LOBIILE, 


BOMS per AMIGA 


non posso certo accusarvi di ignoranza 
informatica. Trattasi infatti di una nuova 
software house (una delle tante, vedi Paradigm, 
Attic, Black Magic, etc.) nata per conquistare quelle 


Boms... Un nome che alla maggior parte dei 
(®) comuni mortali non dirà nulla e in effetti 


Durante la partita le uniche informazioni disponibili 
sono rappresentate da quelle scritte in basso. Peccato 
che alla massima velocità risultino illeggibili 


Quando un'azione si svolge sotto porta viene caricata 
ina specie di sequenza animata. Ben presto ne farete 
volentieri a meno. 


fette di mercato piccole (come nel caso 
dell'Amiga), ma comunque interessanti (soprat- 
tutto adesso che le grosse società si stanno 
spostando verso le console a 32Bit e i PC 
megaipermediali). Club Football in particolare è 
stato programmato da un gruppo che sicura- 
mente non evocherà bei ricordi agli amighisti di 
vecchia data: sto parlando della terrificante 
Teque di London, un team di sviluppo che în 
passato ci ha regalato delle chicche difficilmen- 
te eguagliabili. 

Chi li credeva estinti o magari coinvolti nel 
progetto di chissà quale meraviglioso gioco su 
Playstation si dovrà ricredere, la Teque è anco- 
ra fra noi e purtroppo non è una bella notizia. 


E te pareva! Poteva 
passare un mese (anzi, 
due) senza l'uscita di 
un nuovo simulatore 
manageriale? 

E come, no? 


Prima comunque di scavare la fossa a questo loro 
ultimo tentativo di gioco, cercherò di illustrarvene 
le caratteristiche peculiari. Ovviamente trattandosi 
di una simulazione pura, non dovrete mai scendere 
in campo personalmente, sarà il computer infatti a 
occuparsi di tutto. Fortunatamente la versione italia- 
na di questo prodotto giunge completamente tra- 
dotta e riadattata per il nostro paese, quindi ogni 
squadra e ogni giocatore avranno il loro nome origi- 
nale. Il gioco copre buona parte degli aspetti reali, 
tant'è che fra i vostri compiti non vi sarà solo la 
gestione corretta della squadra; il costo dei biglietti, 
la ristrutturazione e l'allargamento dello stadio, il 
prezzo di vendita dei gadget e via dicendo sono solo 
alcune delle caratteristiche con cui dovrete fare i 
conti. Tutto ciò assomiglia non poco a Ultimate Soc- 
cer Manager, ma non fatevi illusioni, in realtà in CF 
le cose parecchi asj sono semplificati, tanto che 
molte opzioni sembrano non influire minimamente 
sull'andamento economico del vostro Club. Nel 
gioco rivestirete anche il ruolo di allenatore, con 
tutte le conseguenze del caso, vedi selezioni delle 
tattiche (per altro personalizzabili), 
scelta dei giocatori da mettere in 
campo, trasferimenti e infortuni etc. 
Insomma le classiche cose che trove- 
reste in ogni simulazione degna di tale 
nome.Solo utilizzando le vostre risor- 
se in maniera intelligente riuscirete a 
scalare le varie classifiche fino ad arri- 
vare a col nel girone massimo. 
Purtroppo le cose non vanno sempre 
così, tant'è che correrete spesso e 


L'editor tattico funziona abbastanza 
bene, ma certo non può competere 
con quello di SWOS o PM2. 


Options 


SAVE Game 


in-ie-@e-e- 


La misteriosa schermata delle opzioni che c'informa 
della possibilità d'installare il gioco su HD (non funzio- 
na) e di accedere al team editor da WB (idem) 


volentieri il rischio di venire sbattuti fuori dalla squa- 
dra per aver accumulato pessimi risultati o, ancora 
peggio, per uno sperpero di denaro eccessivo dovu- 
to a un'amministrazione un po' troppo parca (pur- 
troppo per voi, Ferlaino non vi verrà in aiuto). 
Mirko “TMB” Marangon 


Una premessa: siamo 
î N in un periodo nel 
[ ) quale le simulazioni 
J iJy manageriali hanno 
letteralmente inflazio- 
nato il mercato, 
tant'è che ormai i programmatori debbono arrampi- 
cars, sugli specchi per catturare l'attenzione degli 
utenti più smaliziati. il mese scorso ho bocciato la 
scelta di lanciare Player Manager 2 in un momento 
tanto critico, provate a i inare il mio pensiero 
sull'uscita di questo anonimissimo Club Football. 
A parte l'aspetto grafico, tutt'altro che attraente, ci 
sarebbe da far un bel discorsetto sul gioco vero e 
gropri, che sembra proprio n surrogato di Ultimate 
ir Manager (e non è proprio un complimento), 
Dopo un paio di ore ci si accorge che la simulazione 
fa acqua da tutte le parti e i risultati sembrano saltar 
fuori più per fortuna che per una scelta azzeccata 
della formazione (nonostante la presenza di diverse 
tattiche, queste non sembrano influire particolar- 
mente sull'andamento della partita).Stranamente non 
i capisce come mai il manuale affermi che sia possi- 
bile utilizzare il drive esterno, quando in realtà il 
ignora completamente. Ma il bello è che non 
una menzione all'installer per hard disk 
che, comunque, purtroppo funziona solo in parte (in 
pratica il primo disco viene caricato dall'HD, il secon- 
Lonati È vogliamo neriare del oerigansat Aperta 
il continuo e incessante accesso al disco, è mai pos- 
sibile che ogni volta che il gioco mostri un'azione 
sotto porta (per altro con una squallidissima anima- 
zione) debba caricare? 10 caricamenti a partita non 
sono una cosa molto bella, mai sentito parlare di 
iggiuntiva? Evidentemente mi aspettavo 
jppo dai “mitici” ragazzi della Teque, che 
anche questa volta non si sono smentiti. 


soi SRENEGADE per EDIL 


Speedball 2 è uno di quei giochi che hanno 


lasciato un'impronta nella storia videoludi- 
ca più recente, tant'è che molti tutt'oggi lo 
impiangono nonostante il mercato attuale 
ulluli di ottimi prodotti. Ma del resto nessuna simu- 
lazione sportiva potrà mai mettersi alla pari del pro- 
dotto dei Bitmap Brothers, un capolavoro di gioca- 
bilità, un concentrato di violenza, un'incredibile 
“miscuglio fra la pallamano e il rollerbali (l'avete visto 
il film, no?) arrichito per giunta con degli ottimi toc- 
chi di classe. Ai lati del campo, tanto per dire, non vi 
sono solo muri metallici, ma anche vari “optional”, 
tutti attivabili tramite una piccola, ma pesantissima, 
palla d'acciaio: è attivando questi marchingegni che, 
‘accendendo cinque stelle, si otterrà un megabonus 
in punti oppure, mandando la palla nella rampa cir- 
colare posta al centro del campo, sarà possibile 
‘incrementare i punti ottenibili per ogni goal segnato. 
Ma le sorprese non finiscono qui. Infatti, grazie a 
‘uno strano pulsante, è possibile portare la tempera- 
tura della sfera a vette inaudite, rendendola impren- 
dibile da giocatori e portieri avversari, che rimarran- 
“no travolti senza via di scampo. 
Finiamo poi questa carrellata con i “buchi teletra- 
sportatori” nei quali è possibile lanciare la palla, 
facendola poi riapparire direttamente dalla parte 
opposta del campo, cosa molto utile, soprattutto 
quando si vuole creare un effetto sorpresa 0 smar- 
_carsi da avversari particolarmente “affettuosi”. 
Ma del resto se il calcio non è uno sport per signori» 
ne, figuratevi lo Speedball, dove i giocatori entrano 
in campo semicorazzati e si massacrano per infilare 
una palla in rete che poi rete non è (trattasi infatti di 
‘una specie d'incavo, piccolo e difeso quasi sempre 
da portieri cattivissimi). Insomma, ogni scorrettezza 


è assolutamente legale, anzi, se riuscirete a mandare 
in infermeria uno dei vostri avversari (ma può acca- 
dere anche il contrario), riceverete un succulento 
bonus in punti. Ovviamente per rendere il gioco 
ancora più “caldo”, i Birmap non hanno esitato a 
inserire, in maniera del tutto casuale, alcuni bonus 
sul campo che potraano sia aiutarvi donandovi per 
alcuni secondi poteri incredibili (super-velocità, 
‘aggressività esasperata, invincibilità e tante altre belle 
cose per far male al prossimo), sia -ad esempio- ral- 
lentare i vostri movimenti fino all'inverosimile. 

Ma poteva finire così? Potevano solo limitarsi a un 
arcade iperviolento? Certo che no, tant'è che oltre 
alle normali partite, dovrete lavorare anche come 


Uno dei titoli 
che ha reso 

rande 
lAmiga, viene 
riproposto ora 
con una nuova 
veste grafica 
su CD32. Ne 
sarà valsa la 
pena? 


STAR 
PLAVER 


E 


manager: a voi toccherà acquistare e vendere i gio- 
catori, rinforzare quelli che già avete e soprattutto 


accumulare un gruzzoletto sufficiente per tirar su 
una squadra di veri e propri killer! 

Infine, se proprio non ne volete sapere di giocare, 
potrete rivestire solamente il ruolo di manager, ma 
in questo modo (a mio parere) perderete buona 


parte del divertimento (non vi dico che sensazione 
di cattiveria suscita vedere un componente della 
squadra avversaria portato fuori dal campo da due 


robot-barellieri e nel contempo sentire 


tizio dei 


gelati che pronuncia “ice-cream, ice-cream”...). 
Mirko “TMB” Marangon 


Cosa volete che vi 
dica? Si, lo so bene 
che si tratta di un 

joco vecchio, quasi 
antico, ma in fin dei 


hissenefrega? Non ci siamo forse esaltati per 
Super Stardust, che in fondo era solo Asteroids con 


la grafica pompata a mille? 


E poi Speedball 2 è un 


mito, uno di quei giochi che nessuno riuscirà mai a 

eguagliare, un capolavoro che resterà per sempre 

nella storia. La versione CD32 rimane un ottimo 
h 


mezzo per consentire a quelli 


a quei tem 


sono persi la versione originale, di giocare a un titolo 


senza tempo. 


Per di più la grafica è anche stata migliorata (sarebbe 


il caso di dire, 


solorizzata”) e il sonoro rimasterizza- 


to su CD, ma non è questo che importa e voi lo sapi 
te. SB2 è da comprare al volo, sono sicuro che 
cherete e rigiocherete fino a quando non vi 

merà il CD (praticamente all'infinito) 
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UN'INTERA RAZZA MASSACRATA! 
n. °° 0 


TUA GENTE LA VITA, 
MA QUELLO CHE STAI 


CERCANDO NONE UNA 
SOLUZIONE: 


E° LA VENDETTA 


) o 
3 È è CA 
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DAGLI AUTORI{DI DooM & DOOM HI, UN 
NUOVO, VIOLENTISSIMOC POLAVORORIN 
UN MONDO POPOLATO, DA MONI, DRAGHI, 
MAGHI E SPETTRI Temo GOMPITÒ SE 
QUELLO DI OTTENERESGIUSTIZIA TRAMITE 
ARMI FANTASTICHE E POTENTI INCANTESIMI. 


IAA 


G GT Interactive Software 


HE 


STESA 


LEGEND per RICOO. 


Un RPG tridimensionale, isometrico, supersonico? 
Oppure un bidone clamoroso? 0, peggio a ancora, 
jon 


un videogioco con protag 


chi d'ogni genere, dai cloni di Doom (Swit- 

chworld e Gloom) agli arcade più esaspera- 
ti (tra cui un gioco di guida programmato da un 
gruppo di valenti ragazzi italiani. Ne riparleremo 
sicuramente sul numero di ottobre). 
Questa loro ultima produzione, firmata da un certo 
Parys Technografx (molto probabilmente un team 
francese, ma non vorrei dire una cavolata), è invece 
un RPG dei più classici, ispirato non poco a Legend 
(avete presente, no?) e a Darkmere. Si tratta di un 
gioco a visuale isometrica, dotato di tutte quelle 


La Black Legend pare decisa più che mai a 
Q imporsi sul mercato Amiga, sfornando gio- 


caratteristiche tipiche dei soliti RPG, anche se l’idea 
alla base è quella di semplificare di molto l'intera 
struttura del genere. 

Un esempio classico é la creazione del personaggio, 
che al contrario di altri giochi avviene in maniera 
molto (forse troppo) brutale: al giocatore infatti non 
rimane altro da ‘se non decidere il tipo d'inclina- 
zione del proprio guerriero (r iormente portato 
‘al combattimento, piuttosto che alla magia o il con- 
trario). 

Il fulcro di Tower of Souls si basa sull’esplorazione 

di alcuni tetri dungeon (pare vi siano più di 100 loca- 


zioni), alla ricerca di nonsisabenecosa 
(l'introduzione, nonostante la pom- 
posità esasperante del racconto, non 
dice poi molto sullo scopo ultimo 
della vostra missione), affrontando le 
solite orde di mostri cattivissimi e 
nel contempo cercando d'evitare di 
cadere in qualche subdolo traboc- 
chetto. 

Molto singolare la possibilità di utiliz» 


zare manualmente alcuni attrezzi per 
scassinare porte e casseforti, ma vi 
devo dire la verità, le possibilità di 
riuscita di una simile operazione 
sono davvero molto scarse (roba da 
Lupin III!). Sempre in fatto di scassi- 
namento, avrete anche a che fare 
con alcuni interruttori attivabili solo 
tramite determinate combinazioni, la 
cui complessità varia di caso in caso 
(rimane comunque un aspetto dei 
più frustranti). 


SE 


e VJk 


Trattandosi poi di un RPG tipicamente fantasy, non 
poteva mancare l'elemento magia, che in questo 
pe riveste un ruolo molto importante. Purtroppo 

juona parte degli incantesimi sono “castabili” solo 
dopo aver raggiunto un livello sufficientemente alto; 
per giunta dovrete pure cercarvi gli ingredienti giusti 
per ottenere delle nuove magie, cosa non molto ori- 
ginale e sinceramente di poca praticità (anche per- 
ché la cosa non è immediata come nella serie di 
Ultima). Vi siete annoiati? Figuratevi io. 


Mirko “TMB” Marangon 


La Black Legend si 


è impegnata per 
ottenere un buon 
RPG, cercando 
ancora una volta di 
produrre un qual- 
cosa di originale, senza purtroppo molto succes- 
so. Oggi come oggi un titolo come Tower of Souls 
non ha molte possibilità d'imporsi sul mercato, 
anche in uno non particolarmente affollato come 
quello Amiga. 
Gli elementi originali scarseggiano, si passa 
buona parte del tempo a girovagare nella speran- 
za di trovare qualche nuova spezia, lottando con 
un sistema di controllo tutt'altro che amichevole. 
Certo, non è da condannare senza appello (alcu- 
ne caratteristiche sono apprezza! 
lunga ci si stanca, soprattutto a causa della scar- 
sa varietà di situazioni. L'aspetto tecnico non 
rimarrà certo negli annali, con uno scrolling non 
sempre all'altezza e dei colori che sembrano 
usciti da un A500. Sconsigliabile poi giocare da 
dischi dati i lunghi e continui caricamenti. Tutto 
sommato un titolo poco apprezzabile, di cu 
va fare decisamente a meno, che vi consiglio di pro- 
vare solo se siete alla disperata ricerca di un gioco di 
ruolo. Gli altri possono pure starne alla larga. 


HA TREO WeeeeRE E 
Tower o Sole occupa cinque dischetti, installabili 

1200 inespansi potran- 
no far Fans i gioco solo con un dischetto di boot (il 
quinto per l'esattezza, ma non vi preoccupate, si trat- 
ta di una procedura del tutto automatica). Non sono 
previste conversioni per AS00/600. 
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Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 
ERZENE cu” 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 
flo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 
L. 183.600 —L. 324.900 L. 608.200 Ordina oggi stesso uno VAT 1[S 
i degli accessori qui riportati, 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
/ nes isso 
ram ram ram 
riceverai 


La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
cod. ESPO5F cod. ESP06F cod. ESP07F cod. ESPOSF L. 315.000 
Postal Dream 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


a casa il catalogo 


Sai ZION ALE 
cod. DRIO3G * L. 144.000 Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPOSF 
a L. 320.000 


}\\ 


cod. SLTOIL » L. 129.000 


ACCESSORI PER C 64 


* ALIMENTATORE L. 36.700 
* REGISTRATORE L. 47.700 


Da questo momento con questo cod. ESPO4F * L. 295.900 RE en cli 
slot autoalimentato la tua Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 * GARTRIDGE tipo FINAL 1.37.50 
500/PLUS/1000, più i vari moduli può essere espansa di altri 2Mb. cod. TUNO1L * L. 176.000 * CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 
ESP 04F può arrivare a 10 Mb. Espansione esterna autoconfigurante Trasforma il monitor CVBS “RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 
(porta passante per hard-disk, da 2 Mbper Amiga 500/Plus e 1000 in uno splendido TV con 99 * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 
può alimentare HD o Amiga) canali programmabili da —» PROVA JOYSTICK L. 14.500 
telecomando di cui 40 ÎN —. JoySTICK RAMBO L. 23.500 

cod. CD32 01F memore * JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 

L. 490.000 * MOVIOLA L. 12.000 

* COVER C64 NEW/OLD L. 9.800 

«COVER PER REGISTRATORE —L. 4.900 


DESIDERO RICEVERE | PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI NTADECI ce 
_RICEVERO' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATÉ 
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Vendita per 1 IE 
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---. da rimanere a 
bocca aperta !!! 
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Via Corridoni, 15/a - Firenze « tel. (055) 470744, Fax (055) 470751 » Orario al pubblico dal lunedì al sabato dalle 10 alle 20 


MODULI Devo ammettere che quando bazzicavo su Amiga&Technologi 
(ormai mesi e mesi fa) in quel di Torino, mi sono spesso “scontrato” 
con i tuoi moduli, ma sinceramente non ho avuto mai l'occasione di ascoltarli. Adesso dopo una megascorpacciata (sei dischi pieni, mi sembrano un 
buon izle sa non ne posso più. 
Prima di alcune critiche, vorrei premettere una cosa: realizzare moduli Metal/Heavy e in generale sullo stile rockeggiante non è affatto sempli 
purtroppo i soli quattro canali messi a disposizione dall’Amiga difficilmente riescono a replicare con una certa efficacia la potenza di una chitarra elet- 
trica o il ritmo incessante di una batteria. 
Te lo dico per esperienza, posseggo una collezione di MOD mostruosa (ci potrei quasi riempire un CD-Rom), ma ti assicuro che saranno sì e no tre i 
pezzi rock composti con il Protracker che mi hanno favorevolmente . Purtroppo è davvero molto difficile comporre questo genere di 
musica, ti consiglierei, se hai un Amiga sufficientemente potente o un con Soundblaster annessa, di ascoltarti i moduli S5M Escape from Pori e 
PAL don’t you walk away, o quelli XM, We're wolves or so e Reflecter. Sono pronto cpu pinto che i a SA 
‘er quanto ti possa sforzare, non potrai MAI raggiungere risultati, quattro li, che difficilmente riusciranno a garantire 
un'estensione € una polifonia sufficiente, a meno di non pe rr VOSLMEDE he pare eccezionale, anche se non ho avuto ancora l'occasione di uti- 
lizzarlo). 
Inoltre ta un altro [pronisoe, i sample utilizzati sono sempre gli stessi, quella benedetta chitarra elettrica l'avrò sentita circa un milione di volte (dico, 
ma perché mai TUTTI utilizzano quello strumento, possibile che non ve ne siano altri?), va bene per un modulo, due, anche tre, ma dopo una ventina 


incominci ad averne piene le scatole. 
E poi non disdegnare la dance-music, ci sono un paio di pezzi che ti sono riusciti particolar- 
mente bene, non fossilizzarti solo su un genere, rischi di produrre delle musiche alla lunga 
noiose e scarsamente originali. Segui anche la linea di Fear of a Dream, secondo me la miglio- 
re fra quelle che mi hai spedito. 


MODULI PROTRACKER by Pietro Guarnaccia 


THE ENCHANTING by Michele VIAGGIO NEL TEMPO by Emiliano Neri + Altri 


Gulp! Un'avventura grafica in 640x256 a 512 colori?!? Ma dai, dev'essere 
uno scherzo! Invece altro che scherzo, siamo di fronte a un engine per 
avventure in alta risoluzione che non ha veramente pari, ed è pure veloce. 
Tutto è stato possibile sfruttando a fondo l’AGA (e dire che all’inizio 
non pochi l'hanno denigrato questo benedetto chip-set) e lavorando dura- 
mente in Assembler (grazie al corso di Fabio Ciucci, ormai l’idolo dei 
coder italiani), il tutto in un periodo di soli 3 mesi. 
La grafica appare fin da subito dettagliatissima, con tanto di puntatore ani- 
mato e stanze realizzate con l’ausilio del mitico Real3D, l’unico appunto lo 
rivolgerei allo sprite principale, tutto sommato un po’ troppo in contrasto 
rispetto al resto dell’ambientazione. Sarebbe meglio renderlo anche un 
o’ più fluido nei movimenti, ma del resto sì tratta ancora di un progetto 
în fase embrionale, quindi c'è ben poco da reclamare. 
spedire l’engine a qualche software house, secondo me 
notevoli, un simile lavoro non può e non deve finire 
nel dimenticatoio. Fatevi sentire non appena possibile, ok? 


chiamo Ilia e vivo in queste tenne, 
iam Mie G gl @ a Cagliari. 


ti Possibile che nel 
è incalt 
Ta Kel sì D.C vorsai dire. 


‘ci prova, con 


questo caso iti malo dl gioco “Ving: 
ri is Lume Exterminator, un virus 


righe sare- 
Ponple pati 


o; 
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SCOPRI QUALE TECNOLOGIA, TRA QUELLA AMERICANA E QUELLA RUSSA, 
ABBIA PRODOTTO IL MIGLIOR ELICOTTERO DA COMBATTIMENTO. PRENDI IL 
CONTROLLO DEL KA-50 WEREWOLF DEL RAH 66 COMANCHE E PILOTALI IN 
UNO SCONTRO UNO CONTRO UNO OPPURE COINVOLGI UN’INTERA 
SQUADRIGLIA. SIMULA UNO SCONTRO CON UN TUO AMICO VIA MODEM, 
VIA SERIALE O VIA RETE PER SCOPRIRE CHE E’ IMPOSSIBILE STACCARSI 
DA WEREWOLF VS COMANCHE. 
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144 TIPS | <_3 TRICKS 


1) 


CIVILIZATION [PC] 
Ancora SUN, ci delizia con un .trucchettino 
‘che oramai sanno ahche i sassii tenete premu- 
tb il tasto SHIFT\e passate un dito, su tutti i 
tasti dall’| ‘al'9 per Visualizzare la mappa com- 
pletà e,la' dislocazione delle unità nemiche. 


DARK FORCES IPC) 
Un fantomatico,.ma gentilissimo Floriano, mi 
ha; chiesto un aiuto per superare il'terzo livel- 
16 di Dark Forces. Caro Floriano, purtroppo 
hon, posso spiegarti, completamente come si 
risolve il livello (è lunghissimo!), però potrei 
Venirti incontro ripubblicando; i vecchi cheat 
‘codes e altri nuovi. 
LABUG: il cosiddetto Insect Mode. Permette 
di trasformarsi in'un insetto per evitare ‘più 
facilmente i colpi, dei, hemici e insinuarvi attra» 
Verso fessure. 
LACDS: Ch questo comando si ottiene una 
mappa! dettagliatissima, con la disposizione di 
tutti gli oggetti edei nemici. 
LADATA: dà le coordinate nella mappa. (Com- 
biniata con le seguenti Variabili, si possono 
ottenere diversi risultati. Provate ton XY, Z, 
H,s 
LAIMLAME: INVULINERABILITA' TOTALE! 
LAMAXOUT: l'equivalente di IDKFA, per 
Doom! Tutte le armi, le munizioni e gli scudi a' 
manetta! 
LAPOGO: Non riuscite a salire su fun corni- 
cione è su una piattaforina? Questo cheat eli- 
mina ogni problema di altezza: basta andarci 
contro! 
LAPOSTAL: molto simile a LAMAXOUT... 
LARANDY: atimentà là potenza di, fuoto, di 
Una qualsiasi arma, ma non ne previene il con- 
SUMO, {. 
LAREDLITE:i nemici si bloccano è ariche jse 
sparate, questi non muoiono! 
ILASKIP salta direttamente. alla' missione! suc- 
cessiva! | 
LAUNLOCK; tutte Je chiavi, i codici e. gli, 
Oggetti che avete recuperare in qualsiasi mis- 
sione! 
Per saltare direttaménte (a una missione basta 
digitare i seguenti <@dici: 


J)\\{LASEGBASE ‘ ‘ Secret Base 

(The Death' Star Plans) 
Il ILATALAY Talayi Tak Base 
Il \C'LASEWERS ‘ Anoat City (The 


î| Subtetranéah Hideayt) 
IV} (LATESTBASE ‘ Imperial | 
/ Î Weapons Research Facility 
VI | LAGROMAS. 'Gromas Mines ) 
LADTENTION Imperial Deténtion Gender 


Un mese sì, un mese no... 
Così imparate! Scherzi a 
parte, questo è un 
argomento sul quale mi 
sono già espresso diversi 
mumeri fa, perciò non mi 
sembra il caso di tornarci 
sopra... Comunque, visto 
che il numero delle pagine 
è aumentato 
considerevolmente da un 
mese all’altro, speriamo di 
potere riuscire a dare una 
certa regolarità a questo 
spazio... Nel frattempo 
ringrazio tutti i lettori che 
continuano a spedire 
trucchi, critiche, aiuti o 
semplicemente 
ringraziamenti. 
Evidentemente gradite 
questa rubrica e la cosa mi 
rende particolarmente 
fiero, anche se il lavoro da 
svolgere per esaudire le 
vostre richieste è davvero 
massacrante delle volte. 
Beh, dopo questa 
auvtocommiserazione/celeb 
razione, non mi resta che 
salutarvi tutti (magari vi 
state sparando queste 
pagine durante una bella 
lezioncina di italiano, tra 
un “noi siam le cesoivzze 
e il coltellin dolente..’” e 
l’altro) e rimembrarvi 
l'indirizzo al quale spedire 
‘qualsiasi cosa, tanto sta 
arrivando veramente di 
tutto: XENIA Edizioni - 
TGM/TIPS E SGNAPS - 
Casella Postale 853,- 
20128 Milano. BYEZ! 
MAO 


VII LARAMSHED Ramses Hed Dodking Port 
VIII LAROBOTICS Robotics Construction Facility 
IX LANARSHADA Nar Shaddaa 
X LAJABSHIP Jabba's Ship 
XI | (LAIMPCITY Imperial City 


XII ‘. LAFUELSTAT 


Fuel Station 


XIII LAEXECUTOR, The Executor 
IVI LAARC The Aric Hammer 
Uff... Spero cheiti bastino... 
INDY 4 
PCI 


Disperati appelli di altuni lettori che si trova- 
ho împelagati in'questa splendida ‘Avyentura. 
Davide L'Atlantideò non riesce .a riparare il 
robot: Prima di putto devi prendere l'ingranag- 
gig di bronzo che si trova! sul muro; nella! stan- 
za dove si trova la figurina c'è un ingranaggio 
«dentato! Prendi la figurina dal cupboard. Nella 
stanza della lava, usajla coppa di pietra;con il 
piedistallo, ella testa della statua con.la placca. 
Avraicosì)un po’ di lava Ora devi andare nella 


stanza con il macchinario e ripararlo con la 
“bronze spoked wheel”. Successivamente usa 
la lava sul “funnel”. Raccatta il risultato 
(“beads') e riprendi l'ingranaggio prima di 
‘andartene... 

Questo dovrebbe risolvere i tuoi guai, almeno 
per il momento... Spero di avere interpretato 
bene il tuo problema... 


LEGEND OF KYRANDIA 3 
[PCI 
Andrea “VAN” Papini mi ha spedito una lette- 
ra in cui mi chiede un aiuto per Kyrandia 3 le 
più precisamente su come piazzare le sei 


gemme in prossimità del tempio; che si trova 


sull'Isola Dei Gatti, Beh, dopo.divetsi tentativi 
Imi lè sembrato di tapine che l'ordinel esatto 
per piazzare le pietre. sia (da Sinistra a destra): 
bianca, gialla, viola, verde, blu, rossa. Se tutto 
Va Come deve ‘andare,; dovresti Venire in pos- 
sesso dî una Mousefication' Spell, urla magia 
che trasforma chiunigle ti un topo... Spero: 
cheilamia risposta ti abbia vu Alla 
piossimal P ì 


PNL | 


A CAMIGAI,' ti 
\]P&rl questo storicolgiodo! di Poe Emanuele 
“SUN?” Locci, di Alessandria {ha mandato Via 
letta. Se' si/ordindno)ldei rese-in di 

mini ai (soldati, pali non renfa né 


TOPIONI PIENI IFIANZANNI 


delle eventuali fetite né del'bisogho di mangia- 
re, e aumenteranno i/loro! valori dell’ 1%: Da 
usare;a piacere: si può arrivare fino a valori 
del(99% per tutti i soldati. 


MORTAL KOMBAT 2 
CAMIGAI 

Alla fine ce l'abbiamò fatta! Qui di seguito tro- 
verete tutte le mosse che vi avevo promesso 
qualche mese; fa... Mea Culpa... Ringrazio per 
la collaborazione Thomas Manigrasso di Vene- 
zia, Andrea De Giorgio di Taranto e Cardinali 
Riccardo di Sezze Scalo (LT) 
FI=Fatality 1; F2=Fatality 2; BAB=Babality; 
FRI=Friéndshipi PIT=Pit/Spikes; DP= Dead 
Poolf B=Basso; A=Avanti; AL=Alto;'F=Fuoco; 
I=Indietro; P=Parata 
Per eseguire Ja Dead Pool fatality è necessario 
svolgere, per ciascun personaggio: B+E I. 
-CAGE: 
FI (molto vicino)=B, B,.‘A, A, Fi F2 (molto 
vicino)=A, A, B, AL.+ F; PIT= B, B, B, Fi BAB= 
11,1, F; FRI= B, B, B, BF. 
-KITANA: 
FI(molto vicini)=F(premuto), A, A, B, ‘A, 
F(rilasciare); F2 (molto vicini) = P.(premuta), 
E FF P (Rilasciare); PIT=' A, B, A, Fi BAB= Bj 
B, B, B, Fi FRI= B, B, B,AL+F 
-MILEENA: 
FI ‘(molto Vicini)={F (premuto! e rilasciare 
dopo ‘un paio di secondi); F2 (molto vicini) = 
A, 1, A, F; PIT= A, B, A, E; BAB=,B, B, B, F; 
FRI= B, Bj B,AL+F 
- SHANG' TSUNG: 

FI(vicini)= F (premuto erilasciare dopo 4 
secondi); F2. (vicini)=P (premuta), AL, B, AL. 
Rilasciare Pi | 
PIT=/?22;'BAB= |, A, B, F;.FRI=1,.1\BJA,E j 
=JAX 
FI (molto wicini)= A; A.A, F; F2: (molto vici 
ni)& PE F F/PIT= PÎB, BAL, Fi BAB= P (prè 
muta)AL! B, AL, BE dei FRI=1, 1; 
A,A,E 
« BARAKA 
FI (vicino)= P'(premuta);1,.1, 1, F P (rilasciare); 
F2:(molto vicini)= I,,A,.B, A. F;.PIT= A, A, B, 
F:\BAB= ALA, A, F; FRI= |P (premuta); AL'AL 
AALE P (rilasciare). 

- SCORPION 

FI (a un salto)= P (premuta)i ALAL F Fi ha 
sciare); 2 (ovunque)= B,' B, AL, AL, F; F3 
(lonitano)=,A, A, A, B} F; PIT='A, A, BF 
BAB=B, lil FFRI=I, BF 

- SUBIZERO! (ly 

FI fase puli< A Spr AVALE 
F2: (vicind)= Fr(premuto), 1,;1,1B, A/ F (rilascia- 
re); PITS AA, B.\F,BA ACAFRIEHA 
BF ty 


I KUNG LAO"! / 
FI)(4éino)3, P (premit), PERIAUFE 
(RA Apa epi/f 


)i LAwA P.(rilad 
sciare) (PITS AYALA. E 
FRE D,1.BIET 
2UÙ KANG/! 


{scritto) nel numero speciale invernale, pisa ) 
Tleònila copertina di WC3,itanto per 
n BASS], MALATI {dd TE i stor giogo Paid Persia, 


vicini)= Ay A, A, F; PIT= A, AVA (eppara 8) ni 
BAB= B, |, | F;'FRI=/1,{A,.F (rivoltilal contra: y 
rio). i 
» RAYDEN 

FI (vicini)= premere Fe rilasciare dopo 5,1 f | 
secondi; F2 (vicini)= 1,/I, B, B, B, A, ‘A, F PIT= : 
P (premuta), AL AL, AL; FP (rilasciare); 
BAB= B, B, AL, F; FRI=/B, A, F 

Per i persònaggi segreti riferitevi allo ‘speciale 
del numero di maggio dedicato al PCy. 
AUGH! A QPRTA GATTI, 


RISE OF THE TRIAD | NE 
[PCI iN 

Alcuni, codici per il bel gioco Doom:style 
inviati da Alex “X-ROCK? Giovannini di/Fer-. |} 
rara. Con DIPSTICK si activa il cheat mode. 
GOTOxx sceglie; il livello; RIDE piazza una 
telecamera sui missili; LONDON fa apparire 
una nebbidlina sullo schermo; TOOSAD attiva 11 0f 
il cheat mode (di .che' cosa, scusa?ì NIMAO); N 
CHOJIN:vi rende'invulnerabili; SHOOTME PU 
regala munizioni infinite. 
Il nostro'amico' tende a/precisafe che i trdechi 
li,ha provati solo sul demo,.. 


SHADOW FIGHTER [RRIENART 

TAMIGA AGAI | | | til 
Durante un qualsiasi combattimento, premen- : 
do il tasto Help, apparirà uno.stravagarite per f. | 
sonaggio, Halla dubbia ‘importanza. Grazie 'a PRATO 
Giuseppe Calabrese di,'Ascoli Piceno; Ah, sul NITY 
| prossimo numero ‘troverete; tutte le Masoni VISITA Ì 
speciali dei personaggi... te WA 


POSTA BREVIS 
Un bel “melting pot” finale per riuscire la’ 
| smaltire tutte le lettere. arrivate. 
Férioli Luca di Gorla\Minote (VA) SUDAN 
domandato come mai non abbiamo fatto le. 
recensioni per PÒ di giochi come JUniversé,| "ah 
Overdrive (non èantòra uscito, NaSHI 
The Chaos Engine, solo per citarne, LIGINIAI 
Beh, è ‘presto/detto!! Lol spazio, è come semo VA 
pre titanno/e molto Spesso degli ul he 
Sono possibili... Comungue i giochi in questio UT 
ne differivano! davvero. minimamente. dagli ori. Ù)| 
{ginali Amig&... Pér;quarito riguarda! liv 
{ Thorne, la tecensione è stata fatta tf il 
d 


Tna' sicuramente più uit 
Lo spazio @, ia! dispo 


Soluzione di THE ORION CONSPRACY 


hi mo È vi ee — 


-, "fn A s Wo 


Qualcuno vi ha appena spinto una misteriosa lettera 


Ecco vostro figlio mentre si avvicina ignaro al suo triste à ti Eccovi colti con le mani nel sacco mentre rovistate nella 
] destino: Musto ERRE che. dn origine a The soa la porta: la morte di Danny non è stata un inciden- | giacca di Brooks: non dimenticate di prendere anche il | 
i Orion Conspiracy. | | 


pass sullo scaffale in alto dell'armadietto... | 


“siccome siete un vero 
te nelle grotte e continuate a destra finché non - 


USI 


nne non hann 
jomini. Voi noi 
ido però di dimo 


| trale. Vi troverete un pass per l'ascensore D sullo 


e superiore e la giacca di Brooks: perquisitela 3 
salterà fuori un Navcom, che vi tonni dla in OA 


è 2 
‘ seguito. Rimettete la giacca a posto per non creare È - DSG 
sospetti e recatevi al bar che è situato sempre sullo î Pi ae I 
stesso piano: una volta giunti a destinazione, scam- IC FEES 
biate quattro chiacchiere col barista Chandra e con e = 
le guardie Ward e Waterman. Terminata la conver- É x \ 


sazione, realizzate che è ora di conoscere anche le 
altre persone presenti sulla base: è per questo moti- 
vo che scenderete al secondo piano e che entrerete 
nella Sala di Controllo situata alla destra dell'ascen- 
sore. Chiacchierando con Lowe prima e con Shan- 
non poi, scoprirete che presto verrete riportati a 
casa con uno shuttle: siccome non avete ancora sco- 
perto praticamente nulla sulla morte di vostro figlio, 
capite che è necessario prendere del tempo. Ecco 
allora dirigervi all'estrema destra del secondo piano, 
prendere l'ascensore D fino al Livello 3 e andare a 
sinistra nella cabina dello shuttle. Approfittando del 
fatto che siete soli, inserite il Navcom nella console 
di bordo e poi accendetela: così facendo tutti i dati 
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dii 


Chu ha mostrato il suo vero aspetto: non vi resta che 


ta è li la che vi permette di r: DI l 
Lea TAR ich vi eri zTA eagiinnere ta darvela a gambe e studiare un sistema per farla fuori 


CATIeIA di equilibrio dove avete l'appuntamento con 
ates. 


IGLIEO i computer è la vostra passione e questa 
volta vi state dilettando con quello che controlla la chiu- 


Chandra osserva desolato il ratto nella sua pietanza 
sura delle porte. 


sotto il vostro severo sguardo: ora potete rubare la torta 
da dare a Rowland. 


T6mscTTcmeReS.)>}p) 


a gambe mentre l'alieno osserva la scena ignaro di 

essere sopra una bella pozza di combustibile pronta a 

incendiarsi: nella seconda immagine, abbiamo invece 
N Chualtflambé. 


JIM 
rie) 


STD/Y 
sare 


Avete appena preso la mira e caricato il laser: a Row- 
land non resta ancora molto tempo da vivere... 
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| 
Ecco una bella sequenza. Nella prima foto, voi ve la date | i 


| e) - 


Rowland sta fuggendo nello spazio a bordo della capsu- 
la di rifornimento: dovete fermarlo! 


Eccovi immortalati ancora una volta mentre state com- 
iendo un atto vandalico: QUEI Volta a farne le spese è 
il pannello dell'ascensore della scala C. 


n ro. rù 
di li l'opera: lettete e del 
ì completare l’opera: manomettete i serbatoi 
carburante e fate fuoriuscire una quantità di 
combustibile che, a contatto con l'elettricità, esplo- 
derà incenerendo la creatura. State giusto 
congratulandovi con voi stessi per l'accaduto quan- 
do arriva di corsa Meyer: ha sentito l'esplosione ed 
esige delle spiegazioni. Dopo avergli fornito una ver- 
sione fittizia dei fatti, ecco la notizia che vi farà tre- 
mare: senza il carburante e coi motori guasti, Cer- 
berus è destinata a cadere nel buco nero! Fortunata- 
mente vi sentite anche dire che c'è la possibilità di 
riparare il guasto e che al limite si può sempre utiliz- 
zare la capsula di rifornimento cui sì accede attra- 
verso la camera d'equilibrio. Non fate in tempo a 


Shannon giace riverso in una pozza di sangue grazie 
all'intervento di Meyer: prossima tappa, lo shuttle! 


0 vicino al b b 
ra nella vostre 


7 dopo però preventiva raddi 
Ttttalo. Mandato il tutto in corto circuito, e final- 


| mente avrete accesso all'ascensore: andate al primo 


ete pane e raggiungete la stanza della torretta laser. 


Isate la console e, a malincuore, abbattete la capsu- 
la di rifornimento sulla quale è in fuga Rowland. 
Avete appena terminato il tiro al bersaglio che subi- 
to entra Shannon che vuole uccidervi per quanto 
avete appena fatto: durante il dialogo che dovrebbe 
precedere la vostra morte scoprirete però alcune 
cose interessanti. Innanzitutto venite a sapere che in 
un incidente che voi avete avuto qualche anno fa e 
nel quale erano morte quattro persone, una delle 


Ecco una bel massacro di gruppo: Brooks e Ward sono 
ona morti mentre la povera Raman è rimasta intrap- 

polata sotto un pannello dei fusibili. Le crepe nel pavi- 

mento lasciano intendere che la situazione è critica... 


vete cancell pallavolo su 


di navigazion questo ornate coscienti solo i d p 


dalla quale avevate 


eranno U 


anche quest: È 
‘in futuro). Una volta pi 
state 


la chiave dello shuttle, 


(che si trova dal 


| 
dI 


Siete in fase di avvicinamento alla sonda che ha visto la_ WI È Nel laboratorio della Mogami-Hudson rimasto ormai fì Waterman si sta lentamente sciogliendo sotto l'effetto 
morte di vostro figlio: l'obiettivo è smontare una valvo- MI deserto, vi state appropriando del misterioso preparato Mi della vostra pozione: l'avventura volge ormai al termi- 
la... SII contro gli alieni: vi tornerà utile in seguito. MEI ne. 


ERI; E so 
opposto della shuttle, sempre al DID D) quando prof i Cer ra azionaste l'autodistruzione della base, tutti i siste- 
incontrate La Paz, la quale chiede il vostro aluto. | a stata tolta nel | mi verrebbero esclusi nei trenta secondi precedenti. 
Cos'è successo? Semplice: Ward ha visto Waterman isolare | . I he questa ha esalato A questo punto andate nella Sala di Controllo, azio- - 
trasformarsi in un alieno e adesso, non fidandosi di ’espiro, entrano i vostri nate il meccanismo e tornate allo shuttle per fuggire 
nessuno, è asserragliato al Livello B 3 armato di a tutta velocità. Forse che l'avventura sia finita qui? 
mitra e granate. Giungete sulla scena per riportarlo No, perché Lowe ha disattivato l'autodistruzione. 
alla ragione, quand'ecco che Brooks perde l'unica Allora questa volta decidete dì fare le cose per 
occasione che aveva per starsene buona: cerca di bene: tornate nella sala, azionate nuovamente il 
strappare la bomba dalle mani dei Ward, lui le spara meccanismo ma questa volta pasa sopra una 
e la granata esplode uccidendo entrambi e incrinan- rò quel contenito- mina. Dopodiché assistete alla scena seguente e 
do gravemente il corridoio della base. Ma la carnefi- Rislelisctiuda un'arma godetevi la sequenza finale... 
cina non finisce qui: la povera Raman che assisteva | chimica messa a punto Hal Moglie tedson capace 

di uccidere gli alieni! Fatto questo, tornate al Livello 
B 3, estraete dal cranio di Brooks la scheda e andate 
allo shuttle da Meyer, Lig setta! dato la scheda 
scoprite però che il buon non, per essere sicu- 


Lp È Avete appena ostruito l'ingresso della tana del topo e vi 
Lowe sta cercando di disattivare nuovamente il mecca- State manomettendo il computer di volo dello shuttle: ‘state domandando come catturare il veloce roditore... 
nismo di auto-distruzione. Questa volta però avrete così facendo guadagnerete del tempo prezioso per le 
lasciato per lui una bella sorpresa. 
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Soluzione di {U!LjihOit}} 


Una visuale della cittadina 
dove dovrete destreggiarvi 
per cercare i pezzi della 
moto. 


PARTE 1 - IL PAESE Todd è rimasto “colpito” dalla vostra 
plateale entrata... Negli armadietti tro- 


in aucostradii un Rotouiaelei vi darà fastidio ma ai verete il chiavistllo e la came, mentre 
minarlo (pestandolo fino a farlo cadere) non è il vero Ban I a0RDLaE Nova tamima 
roblema: non potrete fare nulla per far evitare a sile 
Bani incRientetcita ne conseguirà. Al risveglio scoprirete che Miranda (la fotografa) vi ha salvato e 
portato da Maureen, l'affascinante meccanico del paesello. La moto però è ridotta male e sono 
necessari tre oggetti per renderla nuovamente utilizzabile: un paio di forcelle, una fiamma ossidrica 
e del carburante. 
Prendete il tubo e la tanica dall’officina di Maureen (si trovano contro il muro) e, dopo aver osserva: 
to la fotografia appesa al muro, uscite. Incontrerete Miranda: parlate e chiedetele un 
dirà che non ha la macchina, ma appena voi ve ne andrete scapperà subito a bordo di una quattro- 
ruote. 
Dirigetevi verso la roulotte di Todd (la piccola 
costruzione a sinistra sotto al rottamaio) e bussate 
alla porta, aspettate che il pedone di sa 
Alle spalle di Ben ci sono il tubo e la tanica. MEGA e Li 
Indispensabili Ma Ben cosa sta guardando? stessa: Todd sverrà e voi potrete aprire il frigorife- 
ro e prendere la carne. Aprite anche l’armadietto 
sulla testa di Todd e prendete il Lockpick (chiavi- 
stello), poi andate verso l'ascensore (è quel rettan- 
golo marcato a fianco dalla porta) e automaticamente scenderete nello scantinato dove potrete recu- 
perare la fiamma 
Andate alla “torre del gas (in alto a destra): aprite la porta usando il Lockpick sul lucchetto, racco- 
gliete quest’ultimo ed entrate. Cliccate sulla scala e nascondetevi dietro ai tubi (in alto a sinistra dello 


sctapno) price ce Gone posa GRA eee sorio Rn fin tutti i sensi! 


INdMAO): usate il tubo sul serbatoio e la tanica sul tubo, quindi succhiate dal tubo (cli sulla lin- 
gua del teschio nel menu delle azioni) e scappata. Dirigetevi ora al rottamaio, usate il lucchetto sulla 
maniglia della saracinesca e quindi salite sulla catena (usando il pugno sulla stessa). 
Appena entrati muovetevi verso destra (dove ci sono diverse macchine schiacciate e un cane che 
gironzola) usate la carne su una macchina (possibilmente la prima sulla sinistra) e il cane ci correrà 
subito dentro. Andate a 
sinistra e salite sulla torre 
da cui è possibile attivare il 
magnete (in alto a destra). 
Una volta dentro la cabina, 
usate la leva a croce per 
ostare il magnete sopra 
lla macchina dove avete 
precesentomente piazzato 
Jacame, poi usate l’altra 
leva per abbassarlo e qui 
di schiacciate il pe 
rosso per attivarlo: rà 
rialzare il magnete e la 
macchina (con il cane den- 
tro) resterà sollevata da 
terra, Scendere Jtpateti 
Il cagnetto non vi darà più noîe, dal verso la pila di 'rottam 
momento che è solaio desi mel a Rsa een ai 
Ben ha appena ingurgitato un po' di benzina e la sta scippan- terra... Forcelle , stiamo arrivando potrà così risistemare 
Vo dalla Valente n ; i vostra moto e voi potrete andarvene. 


PARTE 2 - L'OMICIDIO DI CORLEY 


Per passare il posto di blocco dovrete tornare alla “torre del gas” e far scattare nuova- 
mente l'allarme. 

Nel frattempo assisterete alla scena dell'omicidio di Corley da parte di Ripburger. 
Ritornati a casa di Maureen cercate fra i detriti e dirigetevi al bar (è dalla parte opposta 
al posto di blocco). Tornate al cassonetto: troverete Miranda che vi darà dei documenti 
fal 


Entrate nel bar e dateli al tizio seduto al tavolo (provate un po' a rompergli le scatole e 
potrete dilettarvi nel gioco del coltello...): vi darà un passaggio per passare indisturbati 


Date i documenti falsi a Emmet e potrete oltrepassare il posto di MA 


blocco. 


PARTE 3 - IL CANYON 


Sola MAFMMREENORNI Entrate nella casetta, alzate il cuscino e recuperate la sbarra di ferro; usatela subito con la cassa ai piedi 
SONIA CCA a ale al pia FAbfi del letto. Andate al rimorchio, usate la sbarra di ferro sull'ultima ruota a destra del rimorchio e quindi 
INMALPAPH Ale ensig  spingetelo, dandogli un calcio. Raccogliete a questo punto il fertilizzante (il liquido giallo a terra) 
la che vi ha appena rubato Emmet! ra tornate sulla strada ed entrate nella via 

laterale, premendo il pulsante 

sinistro del mouse quando segna- 

la l’entrata. Qui inizia la fase arca- 

de in cui dovete procurarvi gl 

occhiali del Cavefish e il turbo 

booster. Ogni avversario incon- 

trato vi darà qualcosa di diverso: 

Tizio pelato : non vi darà niente. 

Ragazza con il bandana blu : non 

vi darà niente. 

Tizio di colore con gli occhiali : vi 

darà la catena. 

Tizio Pelato con tatuaggio in 

fronte : vi darà il teschio borchi: 

to. 

Ragazza con la cresta rossa : vi 

darà la motosega. Per sconfigger- 

la usate il fertilizzante. 

Tizio pelato con il codino: vi darà Dalla macchina potrete recuperare la ventola che vi permet- 

l’asse di legno, ma serve la moto- terà in seguito di saltare il burrone. Ma manca ancora qualco- 

sega per colpirlo. sa 

Tizio con barba e baffi : vi darà il 

turbo booster, ma dovrete colpi 

lo velocemente con la catena. 

Cavefish : vi darà gli occhiali, ma 

dovrete colpirlo con l’asse di 

legno nel momento in cui si alza 

dalla moto. 

Trovato il necessario, mettete gli 

occhiali (premendo il tasto 

destro) e cercate l'entrata della 

caverna dei Cavefish (nel 


Ben in versione maniaco! Per prendere 
BOOM! Ed Emmet non c'è più! (e nem- la sega elettrica, dovrete gettare il ferti- 
meno il ponte, a dire il vero!) lizzante in faccia alla tipa con la cresta 
rossa! 


Per picchiare 
questo tipo 
potrete usare 
un'arma qual- 
siasi, ma è fon- 
damentale per- 
ché ha l'asse di 
legno che serve 
per menare il 


Smollando le ruote potrete ribaltare il Cavefish. 


camion, sul quale si andranno poi a 
schiantare Bolus e Nestor. 


TGMSCIICMERCI >) 


Picchiare il Cavefish non è facile... Bisogna calcolare 
bene i tempi, altrimenti ci si schianta (come in questo 
caso!) 


La rampa è l'ultimo passo prima del salto. 


Ma come diavolo fa una moto del 
. er genere a fare un salto del GENERE? 
momento in cui in 
basso a sinistra lam- 
peggia la scritta “cave” 
premete il tasto sini- 
stro del mouse). 
Una volta dentro 
usate il pugno sulla 
sono Ray Ban? rampa due volte (la 
prima per muoverla e 
la seconda per aggan- 
rla alla moto) muo- 
vetevi verso l'uscita 
ma fermatevi alla 
curva: sganciate la 
rampa (sempre “pren- 
dendola"") e aspettate 
che i Cavefish si 
schiantino, dopodiché 
andatevene tranquilla- 
mente. Tornate indie- 
tro fino alla officina 
dello zio di Maureen e 
quindi aspettate che la macchina di Nestor e Bolus si schianti, 
ferro sulla macchina e usate la ventola che avrete recuperato 
Ora non dovete fare altro che raggiungere il canyon e saltarlo. 


Ma che bel paio di occhiali da sole! Ci 


PARTE 4 - LA CORI 


AI di tà del ponte si trova la Corley Motors. Appena arrivate, scendete dalla moto e dirigetevi nella parte bassa della costruzione. Qui troverete un 
tizio che vende dei gadget: prendete il joystick e muovete l’automobilina finché non finiscono le batterie. Aspettate che il gestore vi dia le spalle e 
“scippate” il coniglietto ai piedi del bancone. Tornate alla moto e andate a Nord, verso il territorio dei Vultures, la banda di Maureen. Arrivati in 
prossimità del campo minato usate il coniglio: questo esploderà e raccogliete la pila. 
Tornate al baracchino e usate la pila sulla macchinina e muovetela verso destra, fino a farla entrare nell'arena dalla porta girevole. Il gestore la 
inseguirà dall’altro ingresso e voi potrete ‘arrabattarvi” la scatola di conigli del baracchino. Tornate al campo minato dei Vultures e sguinzagliate i 
i meccanici: seguite le loro tracce e nel frattempo raccoglietene alcuni (almeno cinque). Dopo che sono tutti esplosi, portatevi al limite 
ultima traccia lasciata dai conigli e usate gli altri. A questo punto vi ritroverete nel quartier generale dei Vultures. Qui verrete incatenato e 
parlate con Maureen: ditele di lasciarvi andare altrimenti la chiamerete con il suo nomignolo, Diapered Dynamo. Mo svilupperà le foto, scoprirà 
che è stato Ripburger a uccidere suo padre ed escogiterete di conseguenza, assieme a lei, un piano per distrarre l’attenzione dei presenti nello 
Smash A Torium (l'arena delle battaglie automobilistiche). Altra sezione arcade. 
Qui dovrete far di tutto per schiantarvi contro la macchina di Mo (quella gialla). Per riuscire nella vostra non facile impresa, dovrete dirigervi sulla 
rampa a sinistra e saltare sulla macchina arancione che si bloccherà immediatamente. Spingetela verso destra sull'altra rampa (quella di destra) e 
poi seguite il salto. Così facendo dovreste impattare con l'auto di Mo e prendere fuoco. 
Vi ritroverete in fiamme al centro, dirigetevi verso la porta. Date fuoco all’arena appoggiandovi 
la macchina di 
e salite sul tetto. 
Appena arriverete vicino alle macchine in 
fiamme, scendete e gettatevi nel fuoco: i 
due bisonti vi inseguiranno ed esploderan- 
no. 
Vi ritroverete nel quartier generale 


Ecco che fine 
“Dal manuale del piccolo faranno i poveri 
rapinatore. coniglietti gialli 


tI 


—S (dì TI 


[Sa 


NE, 


dei Vultures e dovrete cercare un codice tra i pezzi per 

terra: il numero è 154492. Tornate alla fabbrica e andate 

nel retro, dove dovrete far aprire un passaggio segreto,  IEEUCETTEINENT ENI 
tirando un calcio sul muro quando tutti gli interrutto; bastone di Ripburger e lo 
sono accesi ed emettono un ronzio (per scovare la posi- - RSS ALL 
zione esatta itevi alla foto 

presente in queste pagine). 

Entrerete così in quello che una 

volta era l'ufficio di Malcolm Cor- 
ley. Premete il quadrato sul par 
mento, dovrete ora immettere il 
codice trovato precedentemente 
(154492) per aprire uno scompar- 
timento segreto. Raccogliete il 
nastro e il pass, 

Andate a destra e usate il pass 
sull’interruttore in basso. Entrati 
nella stanza delle proiezioni: boi. 
cottate il discorso di Ripburger 
spegnendo la macchina (la leva di 
sinistra completamente in basso) 
e aumentando la luminosità (la 
leva di destra tutta in alto). La pel- 


Un particolare della gara... Nell'angolo in alto a sini- 
stra c'è Mo, tenuta a bada dai Boom Boom Bros, 
ovvero Bolus e Nestor. 


Ecco il punto e il Il menu dal L/ 
momento esatto in cui quale dovre- 
te cercare di 


NDING GEAR 
muro per aprire il pas- far fermare 
Saggio segreto... lo shuttie. CHECK GEAR 
RAISE GEAR 
DETACH GEAR 


BACK 


licola brucerà, potrete quindi entra- 
re nell'altra stanza, mettere le foto 
dell'omicidio sul proiettore da tavolo 
e il nastro sul registratore. Ripbur- 
ger verrà smascherato e Mo chiarirà 
ai presenti tutto l’andazzo. 

Usciti dalla fabbrica con Mo, Ripbur- 
ger vi inseguirà ponerà con il 
camion. Rimasti in bilico sul cofano, 
alzate quest'ultimo e appena Ripbur- 
ger userà il bastone afferrateglielo al 
volo. Aprite la griglia e usate il 
bastone sulla ventola. Usciti dal 
retro del camion, usate la brugola (la 
sbarra di ferro) sulla pom-- - -'erre- 


te risucchiati dallo shuttle /ultu- 
res. 
Il codice da inserire per recuperare il nastro e il pass. Appena finita Ja spacatort OP 
catevi sulla scale e pre sullo 
schermo dei comandi: 1 rdine 
dovrete attivare le voci Off, 
Post Take-Off, Gear, Rais vr. Lo 
shuttle COUS Le mani di un Ripburger in caduta libera! 
velocità € rossi- 
r Hd ità del —nesi 
Ril'adies and Gen.tlemeni Fermata. fi 
Ben e Ripr a scagliati fuori dal minivan che si fermerà pericolosamente 


in bi si 
Entrate n sbaar di guida del veicolo e cliccate sul video. Cliccate su Main Menu, 
poi su Dei _—Menu, Machine Guns, System Off. Ripburger, che era rimasto impiglia- 
to su una mitraglietta cadrà nel burrone e, presui Imente, creperà. 
Tornate nello shuttle e appena dentro muovetevi a sinistra: accendete la moto e scap- 
pate dall’epica esplosione. 
E qui finisce il gioco vero e proprio, ma potrete comunque assistere al funerale di 
Corley e alla rottura 
del rapporto tra Ben e 
Mo, Seguite i titoli di 
coda e, oltre ad ascol- 
tarvi tutte le colonne 
sonore a opera dei 
Gone Jackals, assistere- 
te a una simpatica sor- 
presa. That's AII Folks! 


È 


ia di è A 


Andrea “MAO” Della 
Calce & Massimo 
“NIK(azzi)” Nichini 


Ripburger è stato sma- 
scherato e Mo si è rive- 
lata come la figlia di 
Malcolm Corley. 


La più epica immagine dell'intera avventura! 
GRANDE! 


consoues consoues 
de È 


deposte 
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Finalmente qualcosa di molto utile, almeno secondo lui... 
L'ANGOLO DEL PASTORE 


Vediamo di cosa si tratta! 


! Direttamente da Bluemond dopo tanti ann 


E’ VENUTO A TROVARCI 
IL NOSTRO AMICO BILL! 


Davvero non volevamo crederc 


inte ai bei tempi dell'asilo, 
0 Bill in uno inte grembiuli- 
e, all'epoca eravamo i più alti della 
A tutti gli altri bambini sparivano 


simpatico staff della Birreria Albachiara (Sergio, 
poi ci paghi la pubblicità! NdBovas) si è stretto Intorno 
al nostro ospite, in questa foto-ricordo che Bill voleva a 
Il salotto dove Dave tiene il computer tutti i costi portarsi a Bluemond. Ma prima siamo riuscì- 
grazie alla presenza del nostro amico, si ti a fregargli il negativo 
è momentaneamente permeato di 
un'aura giuliva e spensierata, almeno 
fino a quando Bill non è incappat 
una scatola di 05/2 Warp, e per 
ne gli sono venuti fuori dei brutolazz 
così, Che volete farci, luì al sistema ope 
rativo IBM è proprio allergico. 


CHI Mione ER 
GELATO SE 10 UR 
A_COMPRA!! 


TEM SETTEMBRE SS. 


Esauritesi le vacanze, non si 
sono ancora esaurite le con- 
sole. In compenso, ci siamo 


esauriti noi, che presi in 
mezzo tra un bellissimo luglio formato 
fornace, un TGM taglia extra e un Con- 
solemania più caotico che mai abbiamo 
dimenticato cosa significa uscire all'aria 
aperta e compiere qualche sano atto 
vandalico. In compenso, ci siamo spu- 
pazzati tutti i giochi per console che 
siamo riusciti a trovare, e dato che 
molti di noi sono convinti che nel detto 
“mal comune mezzo gaudio” ci sia del 
vero, abbiamo deciso di rendervi parte- 
cipi della nostra sorte. Dunque, da 
dove si comincia? Ma dal supergiocone 
di copertina: abbiamo speso miliardi in 
telefonate, passato giornate ad attende- 
re e ritardato la rivista di una buona 
settimana per poter mettere le mani 
sull'incredibile Batman Forever. Incredi- 
bile, certo: è infatti impossibile concepire quale 
mente umana abbia deciso di sprecare in maniera 
così devastante una licenza tutto sommato ricca di 
possibilità. Batman Forever è infatti una specie di 
Mortal Kombat + Final Fight, un picchiaduro a scor- 
rimento con gli sprite digitalizzati nelle pose più 
laide (Batman che “si prepara alla pugna" ricorda un 
boxeur dell'800, Robin è ancora peggio) e fornito di 
una giocabilità tutto sommato soporifera (due giova- 
ni medici si incontrano e escono la sera: “Fai il chi- 
rurgo, vero? L'ho capito dalle mani” dice lui. La mat- 
tina dopo, lei fa: “sei un'anestesista, vero?...". Picco- 
la parentesi umoristica a tema). Stendiamo un velo 
pietoso sulle avventure di Bruce Wayne/Val Kilmer 
e proseguiam. 
Totalmente differente è Brainies: originariamente 
sviluppato per Amiga, questo bizzarro puzzle rap- 
presenta un po' l'evoluzione diretta dello scassa- 
quindici, il gioco più noioso dello spazio conosciuto. 
Fortunatamente, Brainies è decisamente più entusia- 
smante del suo antenato, è più appetibile grafica- 
mente ed è generalmente più complesso e interes- 
sante. Per fortuna. 
Per la gioia del nostro Full Metal BDM abbiamo 
invece Deep Space 9 per SNES e MD: sì tratta di 
una riduzione in forma “platformica” dell'ultima 
serie - in ordine di tempo - di Star Trek, quella con 


$ 


Super Bomberman 3 per SNESI Incredible dit. 
pratelo e basta. 


ir di vol conosce questo individuo? E' Spirou, su Megadrive. 


la stazione spaziale posta a guardia di un buco 
dimensionale eccetera eccetera. Nel giochino 
impersonerete di volta in volta il capitano Sisko o 
uno dei suoi tirapiedi impegnati a salvare ogni volta 
il guscio del rottame dalle lotte intestine e da alieni 
vari non molto socievoli. Fanno una veloce compar- 
sa anche i Borg. Comunque sia, si tratta di un 
platform mediamente interessante, che dovrebbe 
interessare più i fan della serie che altro. 

Saltando di palo in frasca, segnaliamo Double Dra- 
gon per Neo Geo CD: è finita l'era del “con quanti 
pulsanti l'hai finito”, dato che questa versione è più 
© meno la conversione di Double Dragon V per 
SNES, e cioè un picchiaduro one-on-one con diversi 
personaggi più o meno noti (ho riconosciuto solo 
Billy, Jimmy e Abobo) che se la danno di santa ragio- 
ne con gran spreco di mosse speciali e un'irritantis- 
sima musichetta di un sassofono che si ode ogni 
volta che i due “buoni” si arrabbiano. Carino. 

Per la serie "i grandi giochi incompresi” abbiamo poi 
Ernie Els Golf, un giochino di golf vettoriale per 
Game Gear, molto realistico e intrigante, peccato 
solo che il portatilino scuro non riesca a generare i 
paesaggi troppo in fretta. notevole lo sforzo, 
comunque: abbiamo visto molto di peggio e poco di 
meglio. Brava Codemasters. 

Grand Chaser per Saturn invece è una mezza delu- 
sione: dopo averlo atteso per un bel po' di tempo (è 
stato segnalato quando ancora il Saturn era di là da 
venire) ci siamo ritrovati di fronte a un banale gioco 


Chl'aveble 
mai potuto 
sospettarlo? 
Ancora una 
volta, siamo 
giunti alla più 
spettacolare e 
pirotecnica 
rubrica di tutto 
il creato - 
signori e 
signore, 
mettetevi una 
mano sul cuore 
e levatevi il 
cappello perché 
il Consolemania 
Corner darà un 
nuovo senso 
alle vostre vite. 
Quello 
sbagliato, 
probabilmente. 


CONSOLEMANIA CORNER 


Il prode Shinobi sta per sferrare una poderosa mazzata 
al tizio che ol sta di fronte... Shin Shinobi Den per 
Saturn, per inciso. 


Potere assoluto! Il miglior gioco di calcio o dea ultimi 
tempi: Super Sidekicks 3 


"Neo Geo CD. Questa è una 


per Neo 
scena Scena di gioco, ci credereste? 


De i. Giancarlo dice che sembi francamen- 
Rayman Lai] sembra una melanzana, a me 


di guida vettoriale, non troppo fluido e non eccezio- 
nalmente divertente. Buona la grafica, nel complesso 
però ci saremmo aspettati di più. 

È siamo giunti a Obelix & Asterix: ricordate con 
quanto entusiasmo (si fa per dire) di solito accoglia- 
mo le avventure di Asterix? Bene, moltiplicate il 
tutto per 0,5 e avrete quello che pensiamo di que- 
sto magnifico gioco. | nostri amici francesi hanno 
dato il cento per cento affinché i due simpaticissimi 


POSITION 8CORF BULLET 
i (oo1oo? Ik 


Gran Chaser per Saturn: la è abbastanza spettaco- 
lare, Reeato: toorà che il po non sia interessante 
come avrebbe potuto essere... 


Horument Valley 


galli risultassero ancora più 
accattivanti, ma evidente- 
mente questo 100% lo 
hanno dato alla persona 
sbagliata, visto che non ci 
sono riusciti. Gioearrell è più 
© meno come pàlitire, e se 
conoscete i madi di dire: 
italiani sapete cosa intendo. 
Se non altro è encomiabile: 
l'idea di mettere più in luce 
Obelix, il più simpatico! dell 
due. 

Un totale disastro è invece 
Pretty Fighter X, blando 
clone di Street Fighter 2 
per Saturn zeppo di teena- 
ger non troppo vestite - noi 
siamo i primi a supportare 
un progetto del genere, 
viste soprattutto le varie 
sequenze animate stile car- 
tone animato, ma a tutto 
c'è un limite: le|gentil fan- 
ciulle si muovono con l’agi- 
lità di un orso con le zampe 
rotte, e la velocità di gioco 
non è esattamente da moz- 
zare il fiato. Che cosa si 
può dire di positivo su que- 
sto gioco? Um... La scatola 
è robusta (non è vero, è la 
solita confezione per CD... Questo però non è 
colpa dei programmatori). 

Decisamente più interessante è Shin Shinobi Den 


Il capitano Sisko volge le spalle alla minacciosissima 
nave dei Boi PIL, Mer pacato ARG ITIeNTa A Da: a i 
l'astronave ‘sarà dell'umanità: 


per Saturn, che non ha nulla a che fare con il nostro 
artista della prosa incompreso. E' il seguito di Super 
Shinobi su MD, ne riprende numerosi aspetti ed è 
provvisto di grafica digitalizzata al 90%: sulla carta 
funziona molto bene, ma in realtà ha alcune pecche 
che si sarebbero comunque potute evitare. Dato 
però che su Saturn non c'è ancora null'altro del 
genere, conviene stare zitti e accontentarsi. 

Prendete un po' di insulti e chiudeteli in una scatola 
fateli fermentare, lasciate che si riproducano e poi 
utilizzateli per descrivere Space Pirates per 3DO 
giocato con il joypad. Usando la pistola, invece, 


Brainies per SNES. E che credevate? 


NP) 


diventa un clone di Mad Dog McCree (è program- 
mato dalla stessa gente, per inciso) abbastanza origi- 
nale, divertente e interessante - se non altro dotato 
di una trama abbastanza interessante. Comunque sia, 
teneveti lontani se non avete una Gamegun o qual- 
cosa del genere, perché rischiereste di sfondare il 
televisore a testate (i nostri si sono già incrinati). 
Altro gioco francese, questa volta più carino del pre- 
cedente: stiamo parlando di Spirou, tie-in di un 
fumetto inedito qui da noi e basato sulle avventure 
di un ragazzo degli ascensori e il suo cane. Alla fine il 
gioco è un platform come tanti anni, ma è realizzato 
piuttosto bene ed è pure divertente da giocare. 
L'unico “ma” è costituito dal livello di difficoltà, da) 
vero un po’ troppo alto - che siano tutti dei campio- 
ni i francesi che giocano? 

Totalmente fuori di testa, divertente e entusiasman- 
te è invece Super Bomberman 3 per SNES, evoluzi 
ne di Mega Bomberman per quanto riguarda power- 
up, bonus vari, tipi di schermi e divertimento (nel 


Hd] 


si 


2 
23 


Ci siamo dimenticati di dirvelo, ma deve uscire una 
RUE di Micromachines! Preparate le vosti 
console... 


senso che è uno spasso). Questa volta si possono 
usare dei buffi canguri dotati di abilità speciali come 
cavalcature, aumentando così il numero di situazioni 
differenti possibili all'interno del gioco. come sem- 
pre, la modalità più interessante è quella “tutti con- 
tro tutti”, che raggiunge lo status di capolavoro 
quando esiste qualche adattatore per giocare in 
quattro/cinque contemporaneamente. Altro gioco 
molto bello è Tekken su Playstation, che continua il 
filone inaugurato da Tohshinden tra grafica poligona- 
le sfumata, botte da orbi e ritmo di gioco incessante. 
la cosa più interessante è la quantità di personaggi 
disponibili: normalmente se ne possono usare solo 
otto, ma basta battere gli avversari “segreti” per rag- 
giungere il numero massimo di “gente” disponibile, e 
cioè quindici begli energumeni disposti a prendersi a 
centre in faccia solo ed esclusivamente per il nostro 
diletto. 

Abbiamo poi World Masters Golf per SNES, splen- 
dido esempio di come programmare un gioco di golf 
senza che a qualcuno glie ne importi (sarà anche 
carino, ma non ne possiamo assolutamente più) e 
Super Sidekicks 3 per Neo Geo CD, entusiasmante 
terza parte della serie calcistica 
per antonomasia (almeno per 
Neo Geo). Un sacco di grafica 
spettacolare, parlato a camionate, 
‘azione veloce e divertente rendo- 
no “La Prossima Gloria” (il gioco 
è interamente tradotto in itali 
no!) un must per tutti gli sportivi 
proprietari di questo sistema. 

È siamo ormai giunti al termine: in 
tanto che ci sono, vi segnaliamo 
anche Rayman per Playstation, del 
quale troverete una bella preview 
su Consolemania, che dovrebbe 
essere un bel platform degno 
d'essere atteso. Ci sentiamo alla 
prossima, sperando che non salti 
la corrente prima che io salvi que- 
sto articolo (è già successo alme- 
no quattro volte questo pomerig- 
gio, ma non mi ha mai colto 
impreparato), 


LTGM.SETTEMBRE 95... 


NON E' LA RAI 


Roberta Zampiori 
RE PER UNA NOTTE 


(ATO 
Aran, Parlo sfiora 
per una not 
famosi era data lap 
ve quindi di un fugace momento di 
ono 0g finiti in una compilation, 22 bra 
nulla lasciano alla ibera interpretazione 
irreparabimente stravolta le verzioni c 
Senza averti qui”, "lo per lei", "Come 


show in cul a replicanti e sosia di ca 
lità di esibirsi e di ge 

muli più meriter 
mente eseguiti 


Vita spericolata” 
No Cry”, "The Best” sono solo aleune delle canzoni più ce 
raccolte. Un cd piacevole quindi, vario e adlto a Incontrare 
più disparati, l'ideale sottofondo par ogni occssione. 


Roberta Zampiori 


J6M.SELIEMBRE 95 


one e dal pub 

in tutto Paese oggi 

ali dedicati espresse. 

mente a questo tipo di musica, che sta 
conoscendo un vero e proprio momento 
di gloria. Eppure nol continuiamo a esse 


e persone che ci lavorano 
quando ancora si trattava 
getta forse folle, e che ci 
so di scoprire una musì- 


me al solito 
gruppi che 
citori dal 
Targato Italia (172 


di è | New Trolls, presenti ni 
anche per sottolineare la contin 
questo genere musicale @ mett 
confronta due diverse ganerazio 
sottolineato che ì Nomadi, grandi paladini 
del rock italiano negli anni ‘70. non parte 
ipano all'album con uno dei 

dl battaglia e questo per rin 

immutato spirito “underground*. Dicias 
sette brani di grande musica, di rock 


nostrano, per controntare il sound di ie 
e quello di oggi, per capire i futuro di 
questo genere e per apprezzarne gli 
meg eri (Sogn en bce A 
Manacerace, Quarta Isola del Tempo, 
Radiofiera ecc.). Una raccolta veramente 
di altissimo livello, un disco che non ci al 
deve assolutamente lasciare sfuggire. 
Che altro dire 

Andrea Fattori 


- GRAN FINALE (RTD 


definitivamente, o 


ono raccolte le 41 c 


T'appartengo”, “Back For Good”, “No Vi 


re grati a Rock Targato Italia, soprattutto 
DJ NET ON PAPER TERRE RRRZREA 
ceme. Questo mese parleremo “nientepopodime- 
noche” di Aexanthony e della sua recente perfor= 
mance live al Cocoricò di Riccione. Come moli di voi sapranno questa discoteca è universalmente 
conosciuta all'estero come miglior dance-foor alano e, a onor del vero, non posso che concordare 
pienamente. Accompagnato dî DUFK, siamo arrivati a Riccione pienî di speranze e alle 0:30 (opportu- 
mmanicati per entrare dal retro evitando la mastodontica fila) Irompiamo nel tempio ialia- 
esta definizione è motata da fattori quali l'eccezionale arredamento della discot 
troso: per era persino un tizio vestito e truccato da cavalletta 
?. Non abbiamo assistito nè a una rissa, nè a un singolo battibecco, 
n un modo 0 nell'altro, voleva divertirsi, muoversi e perché no, 
sche ora in compagnia. Ma l'apoteosì massima del movimen: 
ragglunta quando Rexanthony ha ftto la sua apparizione sul 
pomeriggio, appena arrivati a Riccione. abbiamo assist 
he delle foto, foto che purtroppo sono andate perse. 
sentire la musica uscì 
I concerto: Rexanthony 
rte. La gentes esalta con 
e Cocoaceleration (a 
ET tra breve), Si con- 
di pogo (indimenticabile fl 
mi è saltato sul 
’ancerto che, 
00 le migliori 
fatti un com 
suona! Ott 
zia bomba 
ontempora 
on Sar: cor 
te l'una con 
zare al ieglio, 
ho probabilmente 
prmatori, de uf 


to di un CO 
pmpagnato, a quant etto i 


video virtualissimo (e chi ha orecchie per intendere 


Stefano “BDM" Petrullo 


NOMADI - LUNGO LE VIE DEL VENTO (CGD) Sf 
presentazione nonostante grandi media ll avessero sempre 


visti con un po' di sospelto (per non dire malcelato dispraz: 
20) relegando ec op Vi rigusti spazi fra un videoclip più commerciale e l'altro. i omsd hanno riempito con le loro canzoni alcune ta e pagine. 
più significative della o stro contatto cn n pubblico sferonaisino hl sue uue E che a puo com gpai nei momuni pi 
i, € dar oro la forza di ale porte di Milano, 
gna inizio dî una nuove era per Nomadi, costretti tra ani fa da un tragico destino a separarsi da Augusto Dablio e Dante Pergrefi, e se vogliamo essere sinceri 
questa nuova “tappa” non poteva forse nascere meglo: Danilo Sacco e Francesco Gualeri. le ruove voci del gruppo, nn solo si sono perfettamente integrati nel 
9rUppO. Ms hanno portato un po' di nuova verve, proseguendo quell tradizione che. in trent'anni, ha impedito si Nomadi di fossizarsi e di proporre sempre la steona 
ca. ll segreto dei Nomadi? Lo abbiamo chiesta a Beop® Carletti. storico tastierista dell band, il quele senza mezzi termini ci ha parato del suo pubblico. dl fan 
alano. delle loro “idrtte”. persino delle caizoni che gi spediscono quotidianamente, e che ogni tanto sono state pure pubblicate. Un modo 
somma; per comprendere l'evoluzione dei tempi e l'aria che tra. Nel lungo backstage che i Nomadi hanno concesso a noi giornalisti pol; 
di tutto dell loro ativtà negl ulti ani, dllindime del recente viaggio in India dove hanno incontrato nientemeno che i Dali 
to a Cuba Gltro che Jovanotti, loro si che, in tempi “insos sono stati primi a tenere un concerto nel paess di Fill Gist, e di tantissime 
arervi, ima che per mancanza di spazio dovrò tenere per me. Per ora vi basti sapere che Lunga e vie del venta un disco molto bell, 
emozioni che | fan dei Nomadi conoscono molto bene, nénostante l'inevitabile punta di "nvovismo* che non rovina il 
belle "Ricordart", "Lungo le ve del vento”, “Va Ca mia ia val", “Là dove stanno gl de” e, naturalmente; anche tutte le 
"bum. Ricorre molto spesso l'idea del viaggio. Ma daltronde cosa dobbiamo aspettarci, mica saranno Nomadi per niente 
Paolo Besser 


vare "Lungo le vie del vento”, presentato al pubbbco e all stampa 16 scorso 4 luglio presso la Cascina 


si è partato u 
Lama, del co 
altre cose di cui vi 
ha grazie ale sua 

legame cor le vecchia tradizione. Molt 


dagli anni ma la “bestia da riuscitissimo 


Stefano Giorgi. 


ALL 4 ONE - AND THE MUSIC SPEAKS (CGD) 
italiano “Neri per caso”, dea la 
Jscendo dai nostri confini però. non 


primi a 


Bisogna ricordare Infatti che singolo "1 Swear”, 
retto dl loro precedente abum, è i terzo disco più venduto nell stori dell musica 
gg che o stesso tum è ut vendere pù di mi di cop i tuto mondo. 


Wl suo sile. Pare infatti che ll repertorio sia stato impostazione più 
‘commerciale, forse alla ricerca di un (sicuro) pubblico più vasto, tant'è che una volta ascol- 
ta i pezzo Ge or fa da ingoio rms: 

80 insistentemente sia ala radio che in tele- 

visione) è che risponde al titolo di “can love 

you lke that", si può quasi dire tranquilla 

Mente di aver sentito tutto l'album e vi giuro 

che l'ho ascoltato per un mese intero prima ; 

potenzialmente di successo. ma con degli 

arrangiamenti un po' al di solto delle aspet-. 

tative. Per fortuna che ll gruppo tende a evidenziare soprattutto i virtuosismi vocali 
mostrando uno stile più simile 4 Lionel Richie che a dei cantanti di Gospel (che 
comunque non sono), In sostanza “And the music speeks”, sempre a mio parere, è un 
‘album piacevole da ascoltare soprattutto quando si vuole ricreare una atmosfera molto 
“soft”, da sconsiglre ai purst, ma viceverza con ottime referenze per chi ascoltando il 


di esprimere un qualsiasi Con que- 
sto non voglio dire che ll CD non sia velo, 
singolo se ne è Innamorato, 0 per chi è alla icerca di qualcosa di “rlassante” 
Marco Prelini 


‘tutt'altro anzi, solo che manca quel tocco di 
originalità che dovrebbe caratterizzare un 
gruppo che dichiara di amare la musica al di 
sopra di ogni altra cosa. Alcuni pezzi sono 
Infatti molto orecchiabili come, escluso il sin- 
golo di cui abbiamo già parlato, “These 

" 0 "lm sony”, entrambi senza dubbio 


THERAPY? - INFERNAL LOVE (Polydor) 
Un'altra band irlandese, eh? Eppure i Therapy? non sono certo dei novelli al loro primo 
lavoro. Non esattamente famosissimi (ma “provvisti” di una buon seguito di ascoltatori, si 
erano fatti notare un po' di tempo fa con un'energica “Nowhere”, veloce e solkio pezzo 
capace di piacere a cultori di generi diversi. Con questo “infernal' Love" riconfermano le 
oro grandi possiblità, i loro suono semplice 
ma Incisk, la loro essenziale mancanza di 
ottimismo @ soprattutto la loro capacità di 
‘sorvere canzoni non banali e interessanti. Il 
disco colpisce già per ll design grafico 
essenziale ma curato della “confezione” 
‘giocato tra rossi molto cupi e foto in banco 
‘ nero del trio, Compare anche una specie 
di simbolo del disco, due punti di domancla 
unit che formano un cuore = un simbolo i: 
sitatamente “dolce” per una band abbastan- 
24 cupa. Ma è ciò che è inciso sul CD a 
contare di più i pezzi vanno dal quasi com: 
marciale-pop di "Stories" (orecchiabile e 
tutto sommato abbastanza facile) alla rumo- 
reggiante e ossessiva *Epilepsy”’ fino all 
quastlenta "A Moment of Clarty “che for- 
tunatamente non arriva nemmeno a siforare la legnosità estrema sperimentata con succes 
80 economico da alcuni presunti “rocker *). Tutto sommato questo "Infemal Love” è un 
gran bel disco, a momenti asciutto e squadrato (esemplare, in questo senso, “Me vs 
Vow") e a volte più scorrevole, ottimo, magri da ascoltare in macchina andando in giro 
senza avere nulla da fare 
MA 


DISCO NOW (Polydor) 
Corona, Double You, 49ers, FPI Project. Clubhiquse. Datura: sono solo alcuni dei gruppi 
che hanno partecipato a questo. ’ributo” alle musica dance degli anni ‘70/80, Già. infatti 
questa compilation contiene 10 brani che hanno spopolato nelle discoteche di mezzo 


mondo quando probabilmente non eravate 
DISC () 


poco i gg roi dll sora, enche 
voi potete ballare questi pezzi senza per 

corona/clock/clubhouse/daturdî 
49ERS/symone/double dee 


questo avere l'impressione di muovere i 
piedi al ritmo di une musica girassica! Infatti 

grandi esi ome "You and ci Delega: 

tion, From Here To Eternity” di Giorgio 

Moroder, *l Fael Love” di Donna Summer, 

“Daddy Cool"! dei Boney M., “That's The 

Way" del KO, 8 The Sunshine Band, *l Wil e | 
Survive” di Gloria Gaynor sono stati mati 

reinterpretati da. artisti “contemporanei” 
celebri e unanimamente dal popo» 
“lo del sabato sera, Nei suoni e 
resì quindi “modemi”. Per la sottoscritta. 
nota nell'era palelitia, questa è un' 


n fin del conti i quati de miei coetanei non s 
da vostri se ancora ci scatenlamo con la stessa musica, non credete?! Considera 
zioni generazionali a parte, questa raccolta è vivamente consigliata, a tutti naturalmente! 
Roberta Zampieri 
liner sori iepiegley Ari YOU (Columbia) dl 
‘80und tranquilo, un pop forse un po' “tipico”. per una voce così 
Spi ai gioia un i de gu. Bc acuti e urla che 
nell'arco di tutto l'album, a pertire proprio dal pezzo “What If God Fell From The Sky 
("Cosa sutcederebbe se Dio cadesse dal cielo”). riescono a riportare alla mente 
padronanza vocale apprezzata solo nei 
‘colossi’. delle musica ‘contempora- 
nea. oli del br di Houston a 
0 Mariah Carrey. E'un strano 
‘sto. Nomi nuovi, Danielle non è ir <l 
Recentemente abbiamo potuto apprezzare 
un'eltra cantante dalla voce “potente”: Tina 
Arena, anche se in effetti il sound è abba: 
Stanza diverso. Danielle ha una dote notevo- 3 i 
le (cito liberamente dalla T-shirt che la 
nostra indossa in copertina: "se la via ti dà | 
limoni, fai le imonate... *) che ha saputo 


re = 


versi ma comunque 
fisica. E per chi, come la sottoscritta, avversa 
‘tipo di esercizio ginnico, questa com- 
pilation costituisce comunque un gran bel 
disco, da ascoltare a casa, in macchina e, 
pardbesaiment, pen dute momenti i le di zl Quelche tto? "Can We 
", “Sweet Dreams”, “Passion”, “1 Believe", “Stay With Me”, "i'm Hot For You". 
Forza ragazzi ... fato alle gambe”! 
Roberta Zampiori 
MATT BIANCO - GRAN VIA (RTD 
Gradit ritomo di una band che ha fatto furore negli anni 80: i Matt Blanco di Mark Relly e 
socì, nonostante l'impegno. sembra proprio che non riescano a ritagliarsi quella “fetta di 
mercato” in discoteca che spetterebbe loro di 
dtt: Mari fondo non è colpa di nessuno se 
ll tempi cambiano e la musica anche. | Matt 
Blanco, comunque, restano fedeli alla inea 
"Gran Via” è infatti un app concen- 
treto di sonori la vera), che pia 
Gerd certamente atori del genere. | 


se amate quell che tutti chiama: 
no! Srevival”. ma che lo mi ostino ancora a 
chiamare “musica” 

Paolo Besser 


BANANARAMA - ULTRA VIOLET ig i 

Se vi piaca ballare e non andate troppo per i sottile 
infatto di ofginalità, questo disco fa per voi. Tom 
no con ‘Ultra Violet* le Bananarama, che i più 
grandiceli ricordano come i trio estremamente gla- 
mour che cantava "Venus". Adesso sono rimaste 
in due (a terza si è sposata e riprodotta e visti i 
ritultat è stato meglio così) a proporre undici cen- 
zonì, ballabilssime, tutte uguali, che cbbligheranno 
inesistbimente i vostri piedì a muoversi in danze 
vorticose, anche se dimenticherete immediatamen: 
te dopo come faceva quel pezzo che vi ha trascina. 


A pochi mesi dalla pubblicazione del lora primo disco, Luca Abbrescia & Max Zoara tome- 
no alla ribalta 


che forse danno un po' l'idea 
Costa intomo alle dieci cante, 


Paolo Bosser 


e e Pr ii cet co le i 

voce suggestiva arfett. Infine la sensuale versione 

“Amare”, tradotta come “EI deseo”. Insomma, abbiamo per le mani un 
resclusivo degli iniducibili fan di Scialpi... ma che ci 


DAY 


La) Milano - Forum 


22/9 Miano - Palacio 
Per'informiazioni: Milano Concert 
(Tel. 02/48708097) 

LITFIBA 

1/9 Pavia di Udine - Campo Sportivo 
1/8 Aosta - Arena 

8/9 Vercelli - Campo Sportivo 
8/8 Lonigo (VD - Campo Sportivo 
11/9 Bolzano - Palasport 
IRENE GRANDI 

1/9 Matelica (MC. 

3/9 Bisceglie (BA) - D 


8/9 Novara - Campo Sport 
15/9 Belmonte Mezzagno 
17/9 Misterbianco (PA) - Piazza 


1/9 Camuccia (AR) - Piazza 
3/9 Vill Adriana (RIO - Piazza 
1/9 Berra Franca (EN) - Piazz 
9/9 Grottaferrata (AM) - Pizza 
10/9 Sermoneta (LT) - Piozza 
15/9 Monte Maggiore Bel 
17/9 Belmonte Mezzagno (PA) 
BIAGIO ANTONACCI 


THE BOB MARLEY COLLECTION 


Polygram) 
Indimenticabile e inimitabile; il grande: Bob 
Marley merita sicuramente una degna com- 
memorazione in occasione del cinquanttena: 
rio della sua nascita. Scomparso nell'aprlle 
del 1981 all'età di 36 anni, compianto art 
sta giamaicano ha Il merito di aver. 
nel mondo una musica, reggae, che altro 
non è che lo specchio della cultura e della 
religione rasta, Un sound solare, divertente 
he oche a poesia la ovazione Joh, 
l'amore per la vita e per le proprie terra e| 
anche le sofferenza ci un popo 3 ingo 
represso. Quattro videocassette (L. 29,900 
ced.) che aiuteranno | profani a. "fare cono- 
scenza” con il mito mentre, per i fan più 
accaniti, costituiranno un documento imper: 
dibile. "LEGEND". per esempio. ripropone 
meglio dl reperto d Bob Mey e del 
suoi Wailers (°ls Thls Love”, “Jammin"", 
" “1 Shot The She- 
"CARRIBBEAN NIGHTS" 
racchiude in 90 minuti musica e filmati, rare 
foto d'archivio e interviste: il mondo di Bob. 
Marley raccontato attraverso testimonianze 
e | suoi successi. (*No Woman No Cry" 
“Lively Up Yourself", "War", *Zil 
babwe*). Da non perdere “LIVE!", ‘grandis- 
‘sima performance registrata nel corso di un 
concerto tenutosi al London's Rainbow 
Theatre nel 1977 in cui, oltre sì brani più 
famosi, troverete anche pezzi forse meno. 
noti ma tuttavia eccezionali ("Rebel Musio”, 
"No More Trouble”, “The Heathen* 
*“Trenehtown Rock", ‘Them Belly Full"). 
Conclude la raccolta “TIME WILL TELL, un 
ritratto completo ed esclusivo particolar: 
mente “appetibile: trattasi infatti di home, 
video a tiratura limitata, utimente sottotto 
fato in italiano e completo di biografia con 
foto.a colori! Cosa chiedere di più? Null: 
questo att è io ci) che serve finché 
ll carismatico rastaman e la sua musica 
tempo continuino a rimanere vivi nei 
ricordl. “THE LEGEND LIVES ON" 


BOB S| 
MARLEY 


3/9 Grottaferrata 
9/9 Montella (AV) - Ci 
Perinformazioni: Trident Agen 
102/5830331 1) 
MODENA CITY RAMBLERS 
7/9 Roma - Festa dell'Unità 
9/9 Leno (BS) - Ippodromo Comunale 
Booking 8 C. 
067) 
ate tomati freschi e ripo 
re abituali occupazioni; vi 
imo numero di TGM peril 
untamento 


T6M_ SELTEMBRE 95 


TGM.SETTEMBRE.95 


Siamo a 
settembre e, come 
sempre, le case 
cinematografiche 
ci sommergono di 
grandi successi. Se 


avete un po’ di 
tempo libero, non 
fatevi scappare 
qualche visita alle 
sale delle vostre 
città. 

Andrea Fattori 


alla ribalta, a breve distanza dai vari Gorilla nella Nebbia e compa- 
l tema dell’Africa inesplorata. In particolare, questa volta saranno Tim 
Curry (il grande cardinale dei recenti Tre Moschettieri, da non confondersi con Jim Carrey), Dylan 
Walsh e Joe Don Baker a doversela vedere con i pericoli del continente nero. ll loro obiettivo è quello 
di ritrovare un gruppo di esploratori, misteriosamente scomparsi dopo avere trovato la mitica città 
perduta di Zinj e - inutile dirlo - un immenso tesoro composto da diamanti dal valore inimi 
Uno degli elementi indubbiamente più determinanti all’interno del film è la presenza di Amy, un goril- 
la addestrato in modo assolutamente incredibile. Il trucco? Semplice, si tratta “solo” di un robot, e a 
questo punto l'incredibile diventa il realismo con il quale l’animale è stato riprodotto, al punto che 
Sherry Lansing, presentando il proprio capolavoro, ha gettato nel panico i produttori del film. 
Inutile dire che proprio nella mani di Amy si trova ora il successo del film (l'Oscar per gli effetti spe- 
ciali è quasi certo); sarà sufficiente? 


ogni genere su questo film, per 

Kevin Costner si è esposto di rato sulle 
d’acqua del pacifico, al di sopra di un atollo artificiale, Waterworld ha 
dovuto fare i conti con ogni genere di avversità, in particolar modo di 
carattere naturale. Addirittura una forte scos 
dato vita a un vero e proprio tsunami, costato un’enormi termi 
di danni e perdite di tempo. Come se tutto questo non bastasse, anche 
le grandi apparecchiature di Los Angeles hanno sofferto le ire del 
tempo, con la più grande sequenza di piogge degli ultimi anni. Insom- 

‘da anni non si vedevano tanti problemi per un solo film. 
L'incredibile serie di problemi - non solo di carattere naturale - hanno 
portato molti ad assumere un atteggiamento negativo nei confronti 
del film ancora prima che questo fosse terminato. Da mesi si sente 
parlare - soprattutto in America - di Waterworld come di un assoluto 
fallimento, senza in realtà avere alcuna valida indicazione sulla qualità 
del film. 
E Waterworld, in effetti, è tutt'altro che un brutto film. Malgrado i 
disagi e i problemi, Kevin Costner e compagnia sono riusciti a portare 
a termine il proprio lavoro, e direi anche con degli ottimi risultati. 
La storia è quella di una Terra del futuro, una Terra completamente 
devastata dalla noncuranza dell’uomo, dove l’effetto serra ha portato 
allo scioglimento delle calotte polari, e ora la vita è raccolta in piccoli 
atolli ancora asciutti. Una sola speranza rimane per i disperati abitanti 
di queste isole, una speranza chiamata il Marinaio (Kevin Costner), 
che affrontando i pericolosi pirati dovrà trovare un nuovo mondo. 
Il film, in definitiva, appare come la versione acquatica di Mad Max, 
ma la cosa non ci dispiace per niente. Forse, se non fosse stato per gli 
innumerevoli incidenti, il risultato sarebbe stato ancora migliore, ma 
anche così non ci si può certo lamentare. Un film d'azione valido - 
grande la fotografia - spesso criticato senza ragione. 


Il Terrore dalla Sesta Luna 


IL TRAGICO RITORNO ALLA REALTA” 


Intitolare la posta di Settembre è tradizionalmente più 
facile rispetto a tutti gli altri mesi, proprio perché que- 
‘sto mese coincide, purtroppo, con la fine delle vacanze. 
ll che per noi, che scriviamo a luglio inoltrato, è decisa- 
mente sconfortante, visto che ci tocca già calarci nei 
panni di chi torna a scuola 0 al lavoro, senza aver anco- 
ra potuto toccare con mano quella favolosa chimera che 
è il riposo estivo. Comunque, a rendere meno gravoso il 
‘compito ci avete pensato voi, che avete preferito tempe- 
tarci di lettere al vetriolo, criticando praticamente tutto 
il criticabile. Da una parte ci sono le ragioni di chi ha un 
Amiga, e non vediamo proprio come potremmo dare 
loro torto: ci consola per lo meno sapere che, queste 
critiche, siano state scritte nel periodo antecedente 
all'istituzione della “sezione Amiga” della rivista. Scelta 
che, speriamo, abbia potuto lenire almeno un po' i 
vostri dolori. Dall'altra c'è chi, come al solito, si lamen- 
ta per l'eccessiva ja hardware dei giochi, per il 
prezzo dei medesimi, e via discorrendo, passando natu- 
ralmente per le richieste più o meno assurde che, rego- 
larmente, ingolfano la nostra casella postale. Comun- 
que è inutile riassumere in poche righe introduttive 
l'intero TGM Mail ‘di questo mese: meglio leggerlo con 
calma e con il dovuto stato d'animo. Grazie. 


Noi Bovas 


QUANDO UNA RIVISTA VARCA 
| PROPRI CONFINI... 


Spettabile Redazione di TGM, sono quasi sette anni 
(dico sette!) che acquisto con piacere la Vostra rivista. 
Da quel mitico numero di settembre del lontano 1988 
(qualcuno se lo ricorda? Il numero, non l'anno). 

Si può quindi dire che abbia seguito abbastanza attenta- 
mente lo sviluppo e la formazione della rivista attraver- 
so i suoi, quasi, 80 numeri. Attraverso i Vostri articoli e 
recensioni ho vissuto l'evoluzione delle macchine da 
gioco casalinghe e non, l'alternarsi delle diatribe che da 
sempre colmano le righe della Posta (Amiga Vs. Atari 
‘ST, PC Vs. Amiga, Computer Vs. Console, Mazinga Z 
Vs, Gli Antenati, Pavarotti Vs. Michael Jackson, ecc.). 
Conseguentemente posso affermare di “conoscere” la 
Vostra/Nostra magazine e di essere stato spettatore 
attento della sua nascita è crescita, Spettatore e basta, 
tuttavia. Perché, un po' per pigrizia, un po' perché ero 
convinto di poter ben poco influenz: le decisioni 
manageriali di una rivista quale TGM, fino ad oggi mi 
sono limitato ad assistere passivamente alla formazione 
del giornale; senza muoverVi le critiche (e gli apprezza- 
menti) che spesso mi scoprivo a manifestare sfogliando 
le pagine colorate o parlando con gli amici. 

Tuttavia; circa un anno fa qualche lettore Vi accusò 
legittimamente di essere troppo di manica larga con il 
giudizio complessivo dei giochi recensiti. La prima cosa 
che pensai, leggendo quelle lettere idi critica, fu: “Ehi, 
ma hanno ragione! Allora non sono solo io a trovare i 
voti troppo alti." Tuttavia un altro pensiero mi balenò 
‘ella mente subito dopo: “Si, vabbé, ma tanto non cam- 
bierà niente." 

Fuì piacevolmente sorpreso nello scoprire che avevo 
torto, quando nel giro di qualche mese i giudizi calarono 
drasticamente, rientrando perfettamente nella giusta 
misura. Fu allora che mi resi conto che parlando con 
delle’ persone»intelligeniti sì può instaurare un dialogo 
utile che porterà 4 dei risultati @ non finirà nel dimenti- 


penserete: “Questa palla di premessa solo per criti- 
carci?”. Beh, ‘la risposta è si. Perché il fulcro della mis- 
| alva è proprio. questoi cosà è diventata The Games 


| Forse peccherò di modestia giuditando un' prodotto 
Rita porsi alia 


scrivere contemporaneamente, rivelerò la mia natura di 
calamaro) il n°76 di TGM. Splendida copertina, ottima 
impaginazione... Oh, ma c'è un'anteprima del mitico 
Command & Conquer, eccezionale. E un lungo servizio 
sull'E3, ottimo. Tutti argomenti attinenti al mondo dei 
videogiochi, d'altra parte sotto l'imponente testata della 
rivista figura la dicitura PC e più in piccolo AMIGA- 
MACINTOSH-CD.|-3DO-CD32. Tutto in regola, quindi. 
Ma andiamo ad aprire il giornale e voliamo all'indice. La 
prima riga dice Istruzioni CD (veramente c'è scritto 
INTRUZIONI CD, ma azzardo sia un errore di stampa.), 
CD? Ma quale CD? Ora, non voglio entrare nel merito 
della decisione di pubblicare un numero alternativo 
della rivista con accluso un CD contenente una dozzina 
di demo o versioni shareware di programmi, tranqui 
mente reperibili in qualunque BBS dello Stato, facendo- 
lo pagare oltre il doppio della normale testata. Ma quei 
disgraziati che non possiedono un CD-ROM o che, sag- 
giamente, decidono di acquistare comunque la versione 
normale del giornale? Perché tediarli con una pagina di 
futili istruzioni, che potrebbero tranquillamente essere 
inserite in un file di testo da copiare nel CD stesso, 
ricco di spazio non sfruttato? 

Ma andiamo oltre, in fondo si tratta di una singola pagi- 
na. Scorriamo velocemente il corpo della magazine, di 
cui voglio complimentarmi per le migliorie apportate sia 
a livello grafico che a livello dei contenuti, e fermiamoci 
a pagina 148. Ma come? Pubblicità? Veramente 
nell'indice era previsto l'angolo BovaByte. Un errore o 
un taglio voluto? No, probabilmente corro troppo. Tutta- 
via è innegabile che i Bovas negli ultimi numeri siano, 
diciamo, usi dal seminato (o seminario, come dice 
qualcuno?). Personalmente apprezzavo i Bovas da 
quando occupavano uno spazio fisso su Zzap! e ho con- 
tinuato ad apprezzarli su TGM, finché si sono occupati, 
a modo loro, di argomenti attinenti ai contenuti della 
rivista. Ma cosa volete che interessi ad un lettore di una 


compagnia bella? Sebbene ne apprezzi i 
ironici e sarcastici, non è questo l'ambito 
dove vorrei trovarli. 

Voltiamo pagina e troviamo il famigerato Consolemani 
Gomner, una rubrica che si occupa di riassumere i con- 
tenuti di un'altra rivista, Consolemania appunto. Quello 
che mi chiedo io è l'utilità di due pagine così riempite. 
Se uno possiede uria console acquisterà il giornale che 
tratta la sua macchina, sicuramente in modo più ampio 
e dettagliato di una rubrichetta di due pagine. Ma uno 
che possiede un computer (o un 3DO 0 un CD32) sape- 
te quanto può interessargli di conoscere le ultime 
novità di Mega Drive, SNES, Saturn, ecc. ecc. E se 
anche fosse, e si ritorna al discorso iniziale; si com: 
prerà Consolemania, 

Concludo tve lo giuro!) con la questione che più mi sta' 
a cuore, che si ricollega al discorso sui Bovas. Sono 
ormai parecchi mesi che le ultime pagine di TGM sono 
occupate da varie rubriche che sì occupano degli argo- 
menti più'disparati che nulla hanno a che fare'con un 
giornale di videogiochi. Vedi The Musìc Machine è TGM 
Movie, senza contare gli innumerevoli servizi su board 
games, war games; role playing:games, cards games e 
chi più ne più ne metta, Ma stiamo scherzando? Ma 
cosa è diventata TGM, un contenitore di articoli su tutti 
i passatempi possibili? A.quando'una rubrica sulla cac- 
cia e la pesca? Magari potrebbe chiamarsi The Fishing 
Machine (suona bene, no?) o TGM.Hunt. Senza contare 
là moltitudine di sport'ignarati dalla televisione, dei 
quali potrebbe trattare. la lotta a fango. la corsa nei 
‘sacchi e molti altri). 

Senza entrare nel merito della Vostra competarizi ille 
‘svariate, materie trattate, ho l'impressione, che vogliatà 
i fare un po' troppe cose. ‘Sono sicuro che non è per 


* fiv! “campi” al di fuori dell'Informatica; Quindi ben 


A questo proposito vorrei rivolgere una domanda ai 
Bovas (che sono sicuro saranno lieti di rispondermi: 
Quale attinenza possono avere le considerazioni: (e 
spesso farneticazioni) contenute nelle lettere inviate da 
Axl e da Marko Moniaci col suddetto mondo da meritare 
una pubblicazione su una rivista che fino a prova con- 
traria dichiara di occuparsi di videogiochi? 

Ora ho proprio conclusò. Chiedo venia se vi ho tediato 
con una missiva tanto prolissa, ma c'erano delle que» 
stioni da mettere in chiaro. 

Ovviamente non pretendo una pubblicazione, (tuttavia 
gradita, anche parziale), ma auspico che qualcuno che 
abita i meandri della Vostra tentacolare Redazione pren- 
da atto della mia e ne illustri i contenuti ai lettori (non- 
ché ai capoccia, ma è vana speranza). 
Vi rinnovo i complimenti per la rivista, che potrebbe 
essere perfetta con le piccole migliorie suddette, e vi 
saluto affettuosamente (un bacio in bocca a Max) (da 
quel che ne so preferisce le donne... NdD)... 


Danilo “ZAK” Gitto 


In effetti, caro Danilo, la tua lettera è abbastanza prolis- 
sa, ma dal momento che hai toccato degli argomenti 
interessanti ho deciso di pubblicarla nella sua interezza 
(o quasi): ci fa innanzitutto piacere riscontrare una tale 
attenzione da parte dei lettori verso la rivista, è anche 
merito dei vostri consigli (proprio come hai detto tu) se 
riusciamo a migliorare ogni mese The Games Machine. 
Devo però comunicarti che sei la prima persona a farci 
questo genere di appunti: la maggior parte dei lettori, è 
infatti soddisfatta dei contenuti dell'angolo di BovaByte, 
il quale come sicuramente saprài, era nato come una 
fanzine realizzata interamente a mano da Paolo con le 
idee mie e sue (e anche quelle dei relativi esaltati di, 
tumno, si intende, che approfitto per ringraziare e salutà- 
re, NdD), ma già allora si occupava di altri argomenti, 
purché fossero futili e demenziali. Non vedo quindi 
niente di male ad aver recensito il concerto di Ambra 0 
di chicchessia. Per quel che riguarda la mancata pubbli 
cazione del famoso angolo sul numera 76 siamo stati 
noi i primi a essere dispiaciuti, ma per farci perdonarè 
abbiamo ampliato Jo spazio dedicato all'angolo di 
BovaByte del numero estivo... La posta; fin dai gloriosi 
tempi di Zzap!, è sempre stata qualcosa di 
solite “domande e risposte”, visto che ha ospitato le più 
disparate polemiche, alcuno delle quali non strettamen- 
te inerenti all'argomento “videogiochi”. II tipa di lettera 
da'te menzionato (quella di Axl e Moniaci), non apparirà 
di certo frequentemente nelle pagine'del TGM Mail, ma 
ogni tanto! è bello-rompere le righe per spaziare in 
campi non troppo pertinenti per una rivista ome TGM. 
Le rubriche da te nominate înfitie (quella musicale e 
così via) non vogliono di'certo sostituire riviste! che si 
occupano interamente dell'argomento'trattato, voglionò, 
solo fornire una “finestra esterna”. a tutti, quei, lettori 
che, oltre a quelle poche riviste di videogiochi, non leg- 
gono nulla... Quanto: ho scritto è la nostra ‘opinione; in 
proposito, ma, come ormai tutti sapete, teniamo anche 
al giudizio dei lettori, invito quindi chiunque ne pera 
la necessità a farci Sapere cosa ne pensa... 

{rispondo purè io, NdPI Carà Danilo, la “svolta” generà, 
lizzatrice di BovaByte è stato un “male necessario” per 
evitare \che la rubrica finisse. col, diventere ripetitiva © 
fine a se stessa. Ricordd ancora'come; sola due anni fa, 
il nostro motto fosse, diventato. “il bova-pensiero dila» 
roprio a suggellare l'importanza; dell'apertura a 


PRA 
Sul ‘silpporto di quanto già scritto da Dave, vorrei 


comunque puntualizzare un paio di questioni relative 
alle' rubrica ‘extrasettoriali'. Partiamo dalla prim, che in 
$ effetti extrasettoriale non è: la pagina di istruzioni per il 
A CD ron può in alcun modo essere estrapolata dalla ver- 
sione normale ed eventualmente sostituita, i costi per 
una simile operazione sono assolutamente proibitivi. 
Vorrei comunque segnalarvi come tutte le riviste spe- 
ializzate, a cominciare da tutte quelle d'oltremani 
dedichino addirittura parecchie pagine alle indicazioni 
per i due formati (foppy & CD). La nostra scelta è inve- 
ce quella di compattare il tutto all'interno di un'unica 
facciata, proprio per non penalizzare eccessivamente gli 
acquirenti della versione tradizioi 
Per quento riguarda le altre rubriche, vorrei sottolineare 
come il nostro intento non possa non essere quello di 
realizzare una rivista che piaccia sì a noi, ma prima di 
tutto anche al nostro pubblico. Se quindi TGM Movie, 
Music Machine e ConsoleMania Corner sono diventati 
appuntamenti fissi è perché ne riceviamo riscontri posi- 
tivi. In un sondaggio risalente a qualche mese fa, in cui 
abbiamo utilizzato le vostre telefonate come campione 
d'indagine, abbiamo infatti rilevato un apprezzamento 
superiore al 75% per entrambe le rubriche di musica e 
cinema, di circa il 70% per il Bovabyte e 68% per il CM 
Comner. L'unica rubrica che superava di poco il 50% di 
gradimento complessivo era quella dei Boardgame, che 
infatti negli ultimi mesi abbiamo lasciato da parte per 
meglio rispondere a pressanti esigenze di spazio. 
Se devo essere sincero, la tua obiezione sul “contenito- 
re di articolo dedicati ai passatempi vari” mi appare 
come estremamente miope e assolutamente fuori luogo. 
Le quattro finestre che mensilmente apriamo (lasciando 
da parte il Talent Scout, che intanto riscuote consensi 
incondizionati) hanno tutte una loro ragione e motiva- 
zione ben precisa: il CM Corner quella di tenervi infor- 
mati su quanto ‘accade in un mercato, quello delle con- 
sole, che presenta comunque molteplici punti di contat- 
to col nostro (e nei prossimi mesi lo sarà ancora di più, 
visti gli “incroci” PCCD-Playstation-Satumn), il Bovabyte 
di condensare parte di quella demenzialità tipica di un 
tempo, che presumo vi sarete resi conto essere stata 
notevolmente rimossa dalle recensioni, e il TGM Movie 
con il Musîc Machine di presentarvi un panorama 
dichiaratamente eterogenéo e parziale per due settori 
che non solo rappresentano due elementi accomunanti 
per la stragrandissima parte di voi lettori, ma che 
all'interno’ del processo di ‘multimedializzazione’ che 
stiamo vivendo finiremo presto per riconoscere come 
più o meno direttamente aggregati. 
Spero di aver esposto in modo sufficientemente chiaro 
il nostro punto di vista. 


LO SCHEDARIO DELLA GRANDE 
BIBLIOTECA 


Salve/ voi dovreste essère i Bovas? Giusto? Sì, sì, diete 

Vol./Mi presento: sono in super-eroé. Visto scrivendo 

dalle rovine di Machupicchu, e (più precisamente. dalla 

Grande Biblioteca; che si trova in profondità, fuori dalla 

4 portata degli archeologi. Qui si è tenuta una riunione, 

poco fa: la Conferenza Dei Grandì Uomini (avete pre- 

at ‘sonte Siddharta, Ghandi, San Francesco; Aristotele, 

‘insomma... tutta quella gente importantè che si è preoc- 

‘cupata di far girare il mondo per il verso giusto) che mi 

‘ha incaricato, essendo un inviato, di preoccuparmi della 

Vostra rivista. 

i; io fd RONN di:sensibilizzare le menti 

‘di tutti i ragazzi che leggono questa posta ai quesiti più 

n jar asce eci) sistenza ci, 

dr continuamente. Voi vi chiederete: che c'entra 

ciò con i videogames? ‘Assolutamente nulla. 

tra pratica era ras terne, nello Scheda- 

Ferie Surtee Lu'ensn 


rini colla marmitta bomba, dai Take That, dal fumo, dalla 
tavola da surf da un milione, dal calcio, dai furti nei 
supermercati per fare i guappi, dai giochi pericolosi, 
dalle pappine ai nerds, dai ragazzi di Beverly Hills alme- 
no per un attimo. Se ci riuscirò, mi riterrò soddisfatto, 
perché tolta quella coltre di immagini, suoni, e discorsi 
senza senso tomeranno alla luce le riflessioni, i pensieri 
e le sensazioni che ogni essere umano ha quando la 
propria mente, libera da ogni fardello, viene esposta 
all'Universo. 


L'Anarchico Mascherato 


P.S.: devo ancora iniziare e sono già gasato al massi- 
mo! Aspettatevi nuove lettere. 


devo nominare Luca il 
Morto, Marko Moniaci, Il Gianca, Archeosiris, Willi, 
(e altri il cui nome è perso 
lario Mondiale): La Grande 
Biblioteca vi ringrazia per il contributo dato. 


Questa lettera potrebbe sembrare a sfondo puramente 
umoristico per i meno attenti, ma, in fondo, il nostro 
anarchico mascherato ci ha ricordato i mali della 
iovani, tutta incentrata sull'apparire a 
discapito dell'essere. Si riflette sempre di meno, e tutti 
noi ne percepiamo le conseguenze, basta guardarsi 
intorno... Dubito comunque che qualcosa possa cam- 
biare, almeno in breve termine... C'è chi dice (come mio 


padre, tanto per fare un esempio), che nei tempi passati 
(mi riferisco a trenta, quaranta anni fa) la gente aveva 
meno, ma viveva meglio di adesso, ed era anche più 
Che sia forse vero? (mah, mi sembra la solita 


felici 
sega mentale dei “bei tempi andai 
NdP). 


.. poi non so... 


LO SBADATO DI TMB 


Super staff di TGM, sono un lettore ventenne, che ha 
avuto l'onore di vedersi sul Talent Scout con un paio di 
demo: World of Manga e Naos. Oro sono nei Ram Jam, 
ma sempre Randy, il coder onnipotente. Vi ho scritto 
per rimproverare il mitico TMB: grazie per l'annuncio 
della mia iniziativa inerente’ al corso di programmazio- 
ne, peccato però che'non si capisca che si tratti di un 
disco Amiga (quello del corso, appunto), quindi molti di 
quelli che mi'hanno contattato erano ignari utenti PC. 
Per riparare alla tua “distrazione”, ho mandato loro 
qualche listato, dato che programmo (poco) anche sul 
mio 486 DX. Comunque l'interesse al riguardo di un 
corso per PC è alto. quindi se i Soft One o altri sono in 
ascolto, consiglio loro di scriverne uno. 

Preferisco TGM alle altre riviste perché ha in più lo spa- 
zio dei lettori (a posta e il TS). Il mondo dei demo non è 
poi ‘così distante da quella dei videogiochi, infatti, è 
risaputo, i.coder degli stessi sono in grado di realizzare 
anche ì migliori giochi: Banshee è di Hannibal/Lemon, 
Elfmania di Savoiut/Comlex, Super Stardust di 
Destop/CNCD, e potrei anche continuare... lo stesso 
ho realizzato routines per giochi di amici: attualmente 
ho) lavorato ad un ‘adventure AGA in 640x256 e 512 
colori (copper rulézil!), che forse vedrete nel Talent 


' Scout. Per la questione Amiga contro PC so che gli 


‘Anîiga 4000 e i Pentium saranno entrambi da buttare tra 
qualche anno, quando il mercato:si sposterà sui RISC, 
più economici e potenti. Salutandovi, rinnovo l'offerta di 
‘diutare (qualunque AMIGHISTA (niente PC, sorry) a 
imparare è farsi il proprio gioco 0 demo (è semplice, e 
non serve la matematica), basta scrivermi! (annuncio 
natia ra ne 


NARA 


si n line pri 


io coder; l'unica. cosùì che'posso feti 


quel che riguarda la “sbadataggine” da te menzionata è! 
dare una bella tiratina di orecchie al buon vecchio TMB, 
cosa che farò con immenso piacere... Non sono del; 
tutto d'accordo con te per quel che riguarda i'processo 

|: microprocessori RISC saranno anche più funzionali 
ma prima che si impongano come standard ce ne vuol 
soprattutto per la solita questione della compati 
verso il basso. Anche la Intel sta compiendo pa: 
quella direzione (vedi P&), ma sono solo piccoli passi, 
visto che il PG dovrà mantenere la compatibilità verso il 
basso... 
E mi raccomando ragazzi, aspettiamo con trepidazione 
il vostro prossimo lavoro... Ah! L'avventura è sul Talent 
Scout di questo mese... 


LA TRUFFA 


Cari (ormai ben poco) truffatori di TGM, sono (se conti. 
nua così ancora per poco) un vostro lettore, possessore 
di un (secondo voi ormai decaduto) Amiga 500 e non, vi 
scrivo per i soliti complimenti che ormai potreste aspet- 
tarvi dalla maggior parte dei vostri "fans". 

Dunque..., questa volta avete veramente esagerato: sto 
parlando del numero 76 di TGM, ovvero di quello di giu- 
gno. 

Innanzitutto mi permetto di suggerirvi un nuovo origina- 
le nome per la Vostra rivista: The PC's Game Machine... 
perché?1? Semplice, se uno/a va in edicola (mi riferisco 
ai poveri mortali che non hanno un PC), legge il nome 
del suo computer in copertina e acquista il numero tot. 
(în questo caso il 76), poi lo apre e legge l'indice, non 
pensate che vedendo solo titoli per PC potrebbe un 
pochino inca**arsi? Allora, io che ho ormai speso le mie 
SEIMILA LIRE inutilmente potrei dire: vabbé, almeno 
vediamo se riesce a risollevarmi l'angolo di BovaByte! 
Leggo l'indice... segna pag. 148..: comincio a sfogliare 
e, pagina dopo pagina, arrivo alla 148 e cosa vedo? 
Pubblicità! Del BovaByte neanche l'ombra... Ora sì che 
sono furioso! Ma che, mi state prendendo in giro? Non 
solo aspetto il 12 giugno perché prima di tale data la 
rivista è irreperibile, ma non trovo nemmeno giochi per 
la mia macchina e, oltretutto, il mio angolo preferito 
(come per moltissimi altri) non c'è... (e fosse solo il 
primo mesé...) 

Adesso provate a dare una risposta a questo quesito: 
nelle mie condizioni (che rispecchiano le medesime di 
chissà quanti altri) devo continuare ad acquistare la rivi- 
sta 0 no? Pretendo una risposta molto soddisfacente e 
convincente! 

Ora vi saluto, ma un saluto particolare devo mandarlo a 
Marko Moniaci e vorrei dire anch'io ‘a tutte le ragazze 
{ma in particolare a una, in onore dell'amore platonico), 
che le amo! 

Se non è troppo: tardi, vorrei lanciare un appello “for all; ad 
‘amiga's friends”: ragazzi/e, se siete stanchi di videogio- 
care giochi fatti da altri e ne vorreste. di vostri' perché 
non formare un gruppo tutto nostro? Se siete Atntedane: 
ti seriamente contattatemi... 


Pietro “PET” Di Mascio - via E.Fermi 2 - 00010. : 
villa Adriana CROMAI K 


P:S, Se Sagl ari non Poesoht.eo Aaa ra E Gd] ARRE 
ri, saremo noi stessi/a renderli concretil! 
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Ma getipo Critica 


tutti, 


non 


| (Alessio Ceccherini, a Fabio “Metalmaster”, 


quella che l'inserimento a partire dallo scorso numero 
di una sezione interamente dedicata all'Amiga, quantun- 
que compressa in una manciata di pagine, possa in 
qualche modo convincervi sulle nostre intenzioni di 
supportare quanto più possibile la macchina. 


AMIGA E DINTORNI 


Spett.le Redazione di TGM, sono un ragazzo di 16 anni 
e possiedo un A1200 che presto upgraderò con una 
Blizzard 1220 e un HD (non sarebbe meglio una Bliz- 
zard con processore 68030 a 50Mhz? Dico così non 
tanto perché oggi mi va di fare il buon samaritano, ma 
perché devo vendere la mia scheda acceleratrice - è in 
ottimo stato - e trovare un acquirente non è poi così 
facile. Chiunque sia interessato chiami in redazione 
dendo del Paolone, 0 al limite lasci alla Roby il suo 
indirizzo... Grazie. NdP), Alcu inno che sono 
pazzo a spendere ancora dei soldi su di una piattaforma 
considerata da molti superata, ma vedete, ho le mie 
buone ragioni. Innanzitutto premetto che questa lettera 
potrà riaccendere nuovamente la diatriba Amiga-PC (vi 
prego, non cestinattela subito, leggetela almeno...) ma, 
in questo caso, lo ritengo necessario, e presto scoprire- 
te perché. Sono mesi e mesi che mi sento dire frasi del 
tipo “Ah, l'Amiga è vecchia ormai, comprati un PC", 
oppure “Ma quando ti comprerai un computer serio?” e 
via dicendo. Ora, a mio parere, molte persone sono 
cadute in uno sbaglio di proporzioni epiche, in cui ini- 
zialmente ero caduto anch'io, cioè la presunta “morte” 
di Amiga. Fortunatamente ho capito che alcuni conti 
non tornavano, e ho deciso di buttarmi a capofitto nel 
mondo dell'hardware per “campanarci” qualche cosa 
(poi ci spieghi cosa vuol dire “campanarci”... NdBovas). 
Così, dopo due mesi di incessanti domande, sono giun- 
to allo seguenti soluzioni, per sfatare il mito del trapas- 
so di Amiga (molto caro agli utenti PCisti, vero Flepa?). 
Il problema degli ultimi gioiellini della Commodore 
(A4000/A1200) non sta nella loro mancanza di competi- 
tività, ma nella loro scarsa diffusione (dovuta ad una 
insulsa campagna pubblicitaria). C'è anche chi sostiene 
che la colpa del calo di vendite di Amiga sia dei pro- 
grammatori che si sono lanciati sui PC smettendo quin- 


di di sviluppare software per le nostre macchine ma, 
sinceramente, non me la sento di condividere accuse 
così pesanti. 

Riprendendo il discorso iniziale, voglio venire al dun- 


que: la competitività. Beh, prendete un A1200, dotatelo 
di una Cyberstorm 68060 a 50Mhz, con 16Mb di RAM 
(appena sarà disponibile), di una HiQ Powerstation con- 
tenente un HD da 730 Mb, un CD-ROM a quadrupla 
velocità e due casse da B0W, di un'interfaccia Squirrel, 
di un monitor 14" Microvitec Multiscan e di un drive 
esterno XL (1.76 Mb), e poi venitemi a dire che non 
avete un computer competitivo! (Competitivo fin che 
vuoi, ma che non c'entra assolutamente niente con la 
“filosofia” originaria del 1200: se voglio un'Amiga per 
espanderlo compro il 4000... O no? NdP). E' vero che 
un simile colosso verrebbe a costare 2740 Sterline 
(6.850.000 lire circa NdP), ma è anche vero che un Pen- 
tium poteva costare anche più di dieci pali quand'è 
uscito, e c'è chi ne spende molti di pi 
comunque un computer inferiore in fatto di prestazioni 
E' vero che l'Intel ha fatto un ottimo lavoro e che il suo 
standard è presente in tutto il mondo, ma questo non 
toglie all'Amiga il titolo di ottima macchina da lavoro e 
da gioco, ariche se sembra che troppe persone non se 
né siano accorte. Questo era ciò che volevo puntualiz- 
zafe, perché mi:sembra doveroso informare gli utenti 
delle macchine Commodore che non sono per niente 
inferiori, come spesso vengono dipinti. Vostro, 


PS: MP95, forse non condivido al 100% la tua tesi del 
complotto, ma è bello sapere che ci sono ancora ami- 
ghisti incazzati come te (e me). Un saluto anche ad 
tutti 
coloro che resistono e lottano per la nostra causa - 
prima 0 poi avremo la nostra rivincita!!! , 

PPS: Alla fine di Amberstar, la outro dice testuali paro- 
le: These questions and more will be answered în 


Ambermoon, the second part of the Amber-Trilogy. 
Sapete qualcosa del terzo episodio della serie? (MAX, 
se ci sei batti un colpo! NdPME' la Thalion che dovrebbe 
farlo... Visto che sembrava essere scomparsa nel nulla, 
recentemente ha presentato un picchiaduro per Amiga, 
ma ai vecchi uffici non risponde più nessuno. Vedremo 
al prossimo ECTS. NdMax). 
PPPS: Marko Moniaci... Non put 
na di posta con le tue (spesso giuste, ma inadatte al 
contesto) affermazioni. Se proprio devi scrivere, cerca 
almeno di essere un po' più breve! 


Allora, caro il nostro Guaio Eterno, adesso che la 
ù convinta di quello 


anche lo stesso Max ha più volte ricordato nei suoi edi- 
toriali, qui in redazione stiamo anche noi aspettando 
che l'Amiga torni a essere protagonista, ma immagino 


‘comprenderai che non si tratta certo di una passeggi 
ta. Ho sentito parlare di specifiche davvero paurose per 
il nuovo A4000 (quello col 68060 prodotto da Escom), 
a quanto dicono costerà addirittura meno di quattro 
milioni, ponendosi sulla fascia di prezzo di un Pentium 
90 ben equipaggiato. Ma il nocciolo della questione (e 
questo, la ditta tedesca sembra averlo capito - a diffe- 
renza della Commodore) non sta tanto nell'hardwar 
quanto nel software: io posso avere il computer più 
bello della Terra, ma se ni 
cosa a livello professionali 


versi addirittura mitiche) piattaforme NeXT? Da q 

‘accordo con Scala e, speriamo, con chissà quante 
altre software house in futuro. Quello che però non mi 
sento di condividere con te, è l'aspetto “professionale” 
con cui hai dipinto le macchine Commodore, a mio avvi- 
so un po' fuorviante. Tralasciando l'aspetto grafico 
(dove un Amiga 3000 0 4000 che sia, pompato adegua- 
, è superato solo dal 
Silicon Graphics), lavorare con Amiga non è affatto 
bello, e te lo dice uno che sul suo A1200 aveva 8 mega 
di memoria aggiuntiva e il processore 68030 a 50Mhz: 
beh, per eseguire la banale impaginazione di un foglio 
AA (tre foto, qualche box e alcuni filetti qua e là - il mio 
vecchio portatile 4868x/25 con 4Mb di RAM lo fa come 
niente) ci impiegava una vita solo ad aggiornare lo 
schermo, e se a ciò aggiungiamo che ero costretto a 
usare le risoluzioni interlacciate (con conseguente tre- 
molio, mitigato solo all'acquisto del monitor che dici tu, 
ora felicemente collegato al Pentium 90 con cui ti sto 
rispondendo...), non ti dico che goduria fosse. Ma il 
bello doveva ancora venire: prova un po' te a portare un 
file originario di PageStream 3.0 a una tipografia (e non 
una “stampa su disco")... Vediamo se te lo stampa... E 
dire che sarebbe stato sufficiente che, qualche anno fa, 
la Commodore prendesse dei semplici accordi con la 
Quark per la conversione di X-Press su Amiga (sarebbe 
bastato ricompilare il codice sorgente: in fondo Amiga e 
Mac hanno sempre condiviso il processore centrale) e 
tutto sarebbe stato diverso. Totale: mi sono ritrovato in 
casa una macchina che costava come un dx2/66 (tra 
scheda, monitor multiscan e disco fisso...) ma che non 
offriva certo le stesse prestazioni. lo sei milioni non li 
spenderei su un A1200 nemmeno se doveste piangere 
tutti in aramaico per convincermi del contrario: a quel 
prezzo tra un anno potrei comprarmi un P6 tutto acces- 
soriato! Il problema dei prezzi di Amiga, in fondo, è pro- 
prio questo: la macchina, da sola, è in grado di fare 
cose che un PC difficilmente riesce a fare (musica, 
demo; animazioni fluide, scroll hardware...), ma per 
ottenere tutte le altre prestazioni (calcoli veloci, aggior- 
namento rapido dello schermo, ecc ecc) è necessario 
‘spendere un’esagerazione in add-on. Cosa conviene di 
più, allora? Come al solito la risposta è la seguente: 


LA SUPER BIDON TOP-7 
(edizione 1995) 


Cariss... No non mi piace! Simpaticis.... No troppo lee: 
capiedi! (se volete censurate) (fatto NdBovas). Super- 
megagalatticastratosfericabizzarraelevataallapotenza‘ 
perradicedi3 redazione di TGM (chi riesce a leggere 
quanto sopra non ha bisogno di occhiali - imbra di 
averlo già visto in Space Balls), sono un vostro lettore 
dal lontano numero 34, vi ho conosciuto grazie alla pub- 
blicità di zio Stefano in USA TODAY, mi chiamo Tezuo 
Shima e sono un grande amico di Caned... Scusate ho 
finito di vedere AKIRA cinque minuti fa. 

Va bene adesso basta siamo seri mi chiamo Antonio 
Ponzio, (almeno credo) circa due anni fa vi avevo man: 
dato una lettera dove era manifestata la mia rabbia per 
Monkey3 (ci ero cascato!), ma sicuramente non l'avrete 
letta vedendo che non era scritta su dischetto o a mac- 
china, mi immagino la reazione di Ricki (ex postino) alla 
vista di quella lettera scritta su di una pergamena (bian- 
ca per giunta) con del liquido che assomigliava lontana- 
mente al nero di seppia (carta e penna per farla corta), 
uramente si sarà precipitato in bagno da cui non è 
uscito più (probabilmente è per questo che ha lasciato 
la posta) (ma va, cambiano i postaroli, ma la prassi è 
sempre la stessa: si leggono TUTTE le lettere indipen- 
dentemente dal supporto che le contiene NdP), ma 
adesso tutto cambia, il buco dell'ozono si è allargato, 
l'Italia si è fatta fregare ai rigori dal Brasile, Pacciani è 
stato condannato ed io sono passato dall'AMIGA a un 
pompatissimo 486dx2/66; sinceramente non so nean- 
che perché vi ho scritto, so solo che sto rileggendo gli 
ultimi 20 numeri di TGM e sto ascoltando One vision 
dei Quenn con la velocità di registrazione alta (sarebbe 
a dire con la voce di Freddy Mercury come quella di 
Bimbo Mbd e vorrei parlare di tante cose a cominciare 
da quei farabutti, mascalzoni, str*** e mariuoli che 
hanno inviato la conzone "Una bedda cummessa” nel 
BovaByte del numero 60, infatti la canzone non è stata 
inventata da sti co***onì, ma bensì da Mister Max (nori 
centra niente con Max Reynaud) un cantante siciliano 
che si diverte a storpiate le canzoni e che vende casset- 
te regolarmente. 

Ed ora siori e siore (non è un errore) vi presento la 
Super Bidon Ten 1994/95 (applausi per favore) Questo 
sarà il continuo della classifica dell'Epistolai 
In settima (scusa, ma che top ten del cavolo è, se con- 
tiene solo sette titoli? NdP) posizione si piazza Pinball 
Dreams 2 con 70%, peccato forse al terzo episodio sarà 


iazza un gioco di calcio che sicu- 
ramente ha lasciato il segno nei nostri computer, sto 
parlando del mitico Empire Soccer con un bel 67% 

AI quinto posto vediamo Shag-fu,66%, un gioco che ha 
letteralmente rivoluzionato il genere dei picchiaduro. 

Si classifica al quarto posto con 63% Zeppelin l'origina- 
lissimo simulatore di dirigibili (almeno credo) che ha 
fatto dannare il povero G.B. (che hon so neanche chi 
sia) (come sarebbe a dire che non sai chi è!? Vergognal 
Trattasi infatti di Giorgio Baldaccini, uno dei “veterani” 
della nostra redazione. Pensate che collabora con noi 
sin dai primissimi numeri di TGM... NdP). 

E adesso stiamo per entrare nei bidoni dei bidoni. Arriva 
al terzo posto Rally Champhioniship con 62% il gioco 
che ha creato un'atmosfera tale da far andare a piedi 
per una 0 due settimane tutti i redattori di TGM, ma, 
questo è niente in confronto a Total Carnage che si è ' 
piazzato al secondo posto con 47% (no comment) 
Siamo al momento più atteso ovvero il supermega Bido- 
ne che ha fatto inorridire l'intera Milano con l'emocoti-. 
po (non so cosa vuol dire ma lo scrivo lo stesso) voto di ‘ 
45%, il nome del fortunato vincitore: è Marvin's Adven- 
‘ture che non so di cosa tratta perciò non chiedetemelo. 
Per concludere la lettera vorrei farvi alcune domande: |; 


1) Che fina ha fatto il gioco di Akira? so 

2 È vero che Full Throttie avrà il parlato (in italiano? ; 
‘Sara almeno più lungo di Sam and Max? |... 
3) Sapete qualcosa di DOOM 3? LAN 


4 Se non vi piace la Roberta perché non la cambiate ? a 


5) Perché non fate un ammutinamento contro Max? 1, 
Vi prego di publicare questa lettera per 2 motivi ; armo 
pae atei a A 


n 


‘perché se non lo fate vi mando mio cugino che è finan- 
ziere. Adesso saluto tutti (sopratutto Shin e Marco 
‘Auletta che nelle loro recensioni mi fanno vomitare le 
budella dalle risate) sperando di vedere il mio nome fra 
qualche mese nella vostra mitica rivista. Tanti saluti dal 
vostro assiduo rompiscatole (non saluto Max perché poi 
mi cestinate la lettera...) 


Antonio Ponzo 


P.S. Paolone e Dave continuate così, siete troppo sim- 
patici (non stò sfottendo) 

P.P.S. Perché non mettete le vostre faccine come in 
Zzapl? 

P.P.P.S. Era solo per fare tre. 


Caro Antonio, innanzitutto ti ringraziamo per la segnal 
zione su “Una bedda commessa”, purtroppo con tutti i 
cantanti “demenziali” semisconosciuti che ci sono in 
Italia (alcuni decisamente bravi), non ci è fisicamente 
possibile verificare l'originalità delle canzoni inviateci 
dai lettori per l'"Angolo del Karaoke" di BovaByte, quin- 
di vi preghiamo - nel caso dovreste riscontrare altri epi- 
sodi analoghi - di segnalarcelo. Presto istituiremo 
anche noi una sorta di “colonna infame” dove sbattere- 
mo tutti i Bova-Lamer che riusciremo a rintracciare. Per 
il resto ci siamo divertiti non poco a leggere la super- 
bidon top ten, anche se, come ti avevamo già fatto nota- 
re, mancano gli ultimi tre classificati. Come si spiega? 
Per quanto riguarda le domande, eccoti servito: 
1) Francamente non ne ho la più pallida idea. Chiederò 
a Mirko... 
2) Rivolgeremo quanto prima la domanda al distributore. 
Per quanto riguarda la lunghezza, ti devo dare una pes- 
sima notizia: è un'avventura dannatamente facile da 
risolvere, più di Sam & Max, quindi... 
3) Si tratta di una fake downloadabile da qualche BBS, 
anche perché gli id Software lavorano su Quake. 
4) Non è assolutamente vero che non ci piace la Rober- 
ta: se non ci fosse più lei la Redazione assumerebbe un 
spetto decisamente diverso. Come potremmo fare, 
infatti, senza le sue urla, senza la primaverile leggiadi 
con cui ci avvisa delle telefonate in arrivo, e senza 
l'insostituibile diplomazia con cui riesce a manda 
quel paese i lettori troppo insistenti al telefono? La 
Roberta non si discute!!! 
5) Sarebbe del tutto inutile: l'ultima volta che qualcuno 
ci ha provato, è stato costretto a camminare su una pas- 
satoia di legno posta per l'occasione sul davanz 
della finestra, andando a finire direttamente nel traffico 
Milanese dopo un volo di ani. Inutile aggiungere 
che poi nessun altro ha voluto ripetere l'esperienza... 


RAZIONALITA’ E SENTIMENTO 


E' in momenti come questi che avverto la disperazione 
di tutto il mondo (non c'è che dire, come incipit fa ben 
sperare... NdBovas). Da quì l'impulso a scrivere questo. 
Se nori capite, vi prego, assecondatemi. Non temete le 
mie parole. Ancor peggio; non le sottovalutate. Almerio 
voi che non potete vedermi, che non siete condizionati 
dall'inplacabile killer chiamato, apparenza, ascoltatemi 
‘con attenzione. Gettate le vostre maschere, se ne pos- 
sedete, e sentite ciò che ho da dirvi. Credo che sia 
importante anche per voi. 

lo faccio parte della classe 1976, i miei vecchi compa- 
grli li ho persi di vista, hanno preso altre strade, diverse 
dalla mia. Essi hanno deciso di vivere cercando fuori da 
loro stessi; hanno cioè scelto la strada più facile, quella 
In discesa. lo, invece, grazie ad una situazione apparen- 
temente senza via d'uscita che mi ha disintegrato la vita 
a soli 12 anni, ho dovuto scegliere la strada più difficile, 
quella in salita. Un giorno anche i miei compagni la 
prenderanno, a me è toccata subito. 

La realtà mi aveva rifiutato; da allora non avrei più potu- 


‘(to farne parte; cominciéi così a sognare la mia vita, 


| senza viverla; iniziai ad illudermi, insomma. Quanto sof- 
frivo: la mia stessa esistenza aveva il peso di una con- 
“danna; le mie emozioni più belle provenivano dal mondo 
onirico, nel quale avevo stabilito la mia vera casa. Poi, 
nel lento cammino dei sogni, ho cominciato a togliermi i 
MEP ada non. so 


perché, ma l'ho fatto sempre più spesso, forse perché 
nascondevo dentro di me una gran voglia di capire: è 
così che la luce ha rischiarato pian piano l'universo 
oscuro di inganni in cui navigavo. Ho scoperto che non 
ero io il vero illuso. Sì, per me era indispensabile sogna- 
re ad occhi aperti, la mia vita era fatta di piccole emo- 
zioni, Quante volte mi sono sentito affibbiare l'etichetta 
di “asociale”, quando preferivo giocare col computer 
invece di andare a una festa. La vita è un'illusione per 
molti, proprio perché costoro non si accorgono 
dell'inganno. lo me ne sono accorto, e in parte lo devo 
anche al computer. E' stato il mio mondo per molti anni: 
così ovattato e protetto dalla glacialità del mondo reali 
E' paradossale, non trovate? Non è forse un grande 
inganno quello di chi crede che il computer sia una 
macchina fredda e impassibile, quando magari la vita di 
costui è costellata di incomprensioni, intolleranza, indif- 
ferenza? lo sono rimasto in buona parte bambino. 
Certo, ho perso l'ingenuità, ma conservo ancora molte 
delle caratteristiche di un fanciullo. Inoltre, nutro un pi; 
zico di disprezzo nei confronti di chi ostenta la cosid- 
detta maturità adulta. Sì, credo che gli illusi siano pro- 
prio questi ultimi, che con la loro mente malata di razio- 
nalità hanno mandato a puttane il mondo e la sua 
società, divenuta ormai patetica. 
te accorti che nei momenti più difficili della 
vostra vita è stato proprio il fantomatico mondo della 
discutibili certezze”, a crollarvi 
addosso per primo, facendovi più male? Se tutto quello 
che ho scritto finora non vi ha fatto arrivare a niente, 
allora vi verrò incontro con parole più chiare e dirette: 
penso che nella vita non ci sia niente di certo, tranne le 
emozioni che vi procurano l'amore, la rabbia, l'odio, la 
malinconia, la gioia e la tristezza. Quindi imparate a 
guardare dentro di voi, vivete in funzione di quello che 
vedrete lì dentro. In fondo siamo tutti uguali, dovremmo 
sentirci uniti nel cammino della vita, aiutarci a vicenda. 
Ma mi rendo conto che questo, purtroppo, non è più 
possibile. Quella macchinetta infernale che è la ragio- 
ne, da sempre considerata la virtù che distingue l'uomo 
dal resto, ha sodomizzato la sua mente, e non sembra 
esserci più il verso di scacciarla via. Ascoltate queste 
mie parole, rifletteteci sopra. Se anche per voi i video- 
giochi sono stati e sono ancora una parte di scenografia 
della vostra vita, partite da essi, come ho fatto io. Parti- 
te dalle emozioni che vi regalano i videogiochi 
trario di quanto possa sembrare sono emozioni vere, 
che liberano una parte di noi. Non vergognatevi ad 
ammettere quello che provate, ed inizierete una vita 
fatta di ciò che conta veramente. 
Della realtà tenetevi solamente i veri amici e le persone 
care. Bene, se avete tolto le vostre maschere per legge- 
js0 potete indossare di nuovo: del resto quel 
mondo, là fuori, lo esige. lo ho scritto tutto ciò con il 
cuore. E' lui che ha battuto le lettere sulla tastiera, se 
quanto ho scritto non vi farà riflettere per niente, allora 
‘avrò fallito. Avrei ancora tanto da dirvi, ma mì accoro di 
essere già stato abbastanza prolisso, quindi finisco qui. 
Ringrazio voi tutti, redattori e lettori, perché mi ricorda- 
te di quando, un tempo, iniziai a leggere una piccola 
grande rivista il cui nome iniziava per zeta: da allora non 
ho più smesso di amare il computer, e disperare. 


Devo essere sincero, la tua lettera mi è piaciuta moltis- 
simo, ma inizialmente mi ha del tutto spiazzato. E' vero, 
per vivere in quella che comunemente chiamiamo 
“realtà” è necessario indossare non una, ma un intero 
guardaroba di, maschere. La maschera indifferente 
quando si sta, mentendo spudoratamente, la maschera 
sottomessa quando Max ti dice “La posta è uno schifo” 
dopo che ci hai lavorato sopra per otto-dieci ore com- 
plessive negli ultimi due giorni (ma în realtà vorresti 
mettergli le mani addosso), o in generale la maschera di 
tolla quando si vivono comunemente le situazioni di 


d 


ogni giorno, quello stesso insieme di monotoni e ripeti- 
tivi avvenimenti che chiamiamo “routine”. Una masche- 
ra che probabilmente ci impedisce di tirare fuori il 
meglio di noi stessi, ma che nel contempo ci protegge 
da un pericolo ancora più grande: quello che a prevale- 
re, nel nostro modo di ragionare, siano i sentimenti 
Credo infatti che la razionalità, per quanto non debba 
essere esaltata in utopie illuministe, non debba nemme- 
no essere demonizzata a priori o indicata come radice 
di tutti i nostri mali. Se hai mai pianto per amore, ti sarai 
anche accorto che è stata la vituperata razionalità ad 
asciugarti le lacrime, così come è proprio la razionalità 
a farci rassegnare di fronte a quelle disgrazie che, se 
non fossero arginate in qualche modo, emotivamente ci 
ucciderebbero. 

Lo so che dicendolo ti farò del male, ma ogni tanto uno 
schiaffone fa molto meglio di mille parole. Ci chiedi di 
assecondarti. Assecondarti? Tu ti stai rinchiudendo nel 
tuo antro fatto di rinunce, e noi dovremmo anche asse- 
condarti? Ma neanche per ! Hai cercato di uscire 
dal mondo dei sogni, sei arrivato a metà strada, ti sei 
accorto che là fuori la gente non corrispondeva per 
niente ai tuoi ideali, e allora, cos'hai concluso? “Gli illu- 
si sono loro”. Eh no, troppo comodo caro mio, non puoi 
ritardare sine die il confronto col mondo. “lo sono rima- 
sto in buona parte bambino", credi forse di risolvere 
qualcosa in questo modo? Essere a tutti i costi noi stes- 
si in ogni occasione è giusto, ma solo finché questo 
comportamento non ci impedisce di migliorarci: nessu- 
no può pensare di essere il miglior giudice per se stes- 
so, ed è proprio dal confronto con chi ci sta vicino, che 
possiamo migliorare giorno per giorno gli aspetti più 
deteriori della nostra persona. 

Sai? Pure io preferivo passare le mie serate davanti al 
computer piuttosto che in compagnia degli altri, ritene- 
vo più “logico” divertirmi come preferivo, piuttosto che 
sottopormi al giudizio, magari involontario ma automati 
co e severo, degli altri. Ho capito solo in seguito che si 
trattava di una patetica soluzione di comodo: il compu- 
ter fa tutto quello che gli dico di fare, non discute mai, e 
soprattutto non mi obbliga a migliorare il modo di com- 
portarmi, atteggiamento che col passare degli anni ha 
rischiato di finire in tragedia. Ho sviluppato i miei rap- 
porti interpersonali con parecchi anni di ritardo, e mi 
capita ancora oggi, alla veneranda età di 22 anni, di 
pensare a come ero sei mesi prima e di vergognarmene 
profondamente. Non perché ero un asociale, per fortu- 
na, solo perché ero un po' troppo altezzoso (non tanto 
quanto mi dipingesse all'epoca Archeosiris - che in 
fondo in fondo devo anche ringraziare - ma comunque 
più di oggi e in modo decisamente palpabile) e perché 
certi aspetti del mio carattere sono ancora in fase di 
mutamento. Per il megl 
Vivi la tua vita, vivila contatto. degli altri, vivila nel 
modo emotivamente più attivo, ma non sottovalutare 
mai l'importanza della ragione: ci impedisce di impazzi» 
re, e dobbiamo essere noi a darle la giusta importanza, 
altrimenti sfocerebbe - questo sì - nel più cupo cinismo. 
«Paolone 


CONCLUSIONI 


Vista la ricchezza (e la lunghezza) dei contenuti della 
“posta normale", questo mese ci vediamo proprio 
costretti a rinunciare alla posta in sintesi... Suvvia, nori 
è poi una grande rinuncia, in fondo tale sezione del 
TGM Mail tornerà, più vivo splendente e folgorante che 
mai, il mese prossimo, quando ci arriverà il mega-pacco 
totale delle lettere estive e, di conseguenza, saremo 
costretti a un mega riassuntone totale. 

Bene, anche per questo mese la Posta è finita, final- 
mente potremo andare in vacanza pure noi (vi ricordo 
che quanto avete letto adesso, in realtà è stato scritto a 
metà luglio... anzi, a ben pensarci dobbiamo ancora 
consegnare l'Angolo di BovaByte... Uhmm, mi sa che il 
mare (e la moritagna) dovranno attendere ancora ni 
che giorno... Arrivederci a tutti! 


Noi Bovas 
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Reparti: 


È SD 


| videogame ci hanno viziato in quanto a 
interattività: tutto accade come risultato 
delle nostre azioni, ogni elemento reagisce 
alle nostre decisioni, o ci spinge a reagire 

alle sue (così come il programmatore ha a sua volta 

deciso). 

La multimedialità, invece, trasuda ormai da ogni 

computer, e ne sancisce il valore tecnologico. 

In questo quadro mancava una nuova forma di 

comunicazione editoriale che riuscisse ad abbraccia- 

re entrambi i mondi, offrendo un giusto equilibrio 
fra interattività e multimedialità: oggi questa miscela 
esplosiva c'è, e si chiama PC-ROM INTERACTIVE 


Era inevitabile, con il diffondersi dello standard MPC 
(in tutte le sue versioni) e con l'avvento e l'evoluzio- 
ne dei formati audio e video digitali, che comincias- 
sero a nascere delle pubblicazioni interamente elet- 
troniche che trovassero naturale collocazione 
nell'enorme cyberspazio virtuale del CD-ROM 
(oppure in quello telematico, come nel caso delle 
pubblicazioni sul World Wide Web di Internet). 

Nei miei viaggi all'estero, soprattutto in occasione 
delle fiere più famose, ho avuto modo di scoprire e 
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mo dato vita alla prima rivista realmente interattiva 
e multimediale per PC, chiamandola semplicemente 
PC-ROM Interactive. 

Oltre mezzo gigabyte di dati e programmi, sotto 
forma di immagini, suoni, video e animazioni, softwa- 
re per ogni tipo di esigenza, programmi di utilità e 
gioco, di grafica e musica, recensioni e segreti del 
miglior software e dei migliori CD-ROM per il 
mondo dei PC. 

Posso assicurarvi che in PC-ROM Interactive trove- 
rete ogni mese molto di più di quello che potete 
immaginare, e scoprirete sempre nuove sorprese in 
un'esplorazione così piacevole che riuscirà a tenervi 
incollati al video per un periodo molto più lungo del 
mese di pubblicazione che passa fra un numero e il 
successivo. 


Una delle caratteristiche più innovative di PC-ROM 
Interactive sono le sezioni video a schermo intero 
nelle quali potrete scoprire tutte le caratteristiche di 
programmi e CD-ROM, mentre un commento audio 
ve li descrive. Allo stesso 
modo vi verranno mostrati i 
trucchi e i segreti per padro- 
neggiare il computer in ogni 
campo, ma con una novità in 
più: nel CD-ROM saranno 


en 


l'apparizione di pubblica- We <' sempre presenti versioni 
zioni simili anche in Italia. ME AVVENIIENTI dimostrative o shareware dei 
i programmi utilizzati negli 

ses BRUCIO-NAOIMI n esempi, per far sì che possiate 


L'ingresso nel settore 
CD-ROM da parte nostra 
è stato all'inizio indiretto: 
allegandone uno a TGM e 
a CD-Magazine, come 
tutti saprete. Poi la svolta e l'ingresso trionfale con 
la prima rivista italiana di informatica interamente su 
CD-ROM: MacPower Interactive (tra l'altro la pri- 
missima per il mondo Macintosh). MacPower Inte- 
ractive è apparsa in edicola intorno al 18 di luglio, 
riscuotendo subito un successo strepitoso: ci hanno 
tempestato di telefonate, lettere e messaggi E-mail 
su Internet. Intanto stavamo già lavorando su PC- 
ROM Interactive, la controparte PC di MacPower. 
Intanto qui alla Xenia eravamo già andati molto 
avanti nell'esplorazione del mondo dei 
CD-ROM in generale e delle raccolte di 
programmi shareware e PD in particolare, 
e il tutto sembrava proprio volersi con- 
cretizzare in una forma nuova, ampia e 
dinamica. Era inevitabile. 


Dopo avere esplorato le possibilità multi- 
mediali che il mondo del CD-ROM poteva 
offrire, mettendo a confronto formati 
audio, grafici e video, tentando coraggio- 
samente di miscelare il meglio nella forma 
senza compromettere i contenuti, abbia- 


È impratichirvi e riuscire così a 
o] padroneggiare le tecniche e i 
e E | sistemi descritti. 


va 


DI TUTTO PER TUTTI, 
INTERNET COMPRESO 


Che siate appassionati di grafica, musica o multime- 
dia, accaniti videogamer, programmatori oppure 
semplicemente interessati al mondo del computer 
in generale, in PC-ROM Interactive c'è qualcosa 
per voi. Abbiamo previsto uno spazio per ogni 
argomento, e non mancano delle interessan 
‘esplorazioni’ di Internet in video, dove scoprirete 
— senza spendere una lira di telefono — cosa si 
prova a ‘sfogliare’ le pagine virtuali del World 
Wide Web, approdando su tutti i siti più interes- 
santi e famosi (anche quelli delle vostre software 
house preferite). Infine, come potete immaginare, è 
stato predisposto un intero ‘settore’ ai vostri 
interventi, nel quale far pubblicare tutto ciò che 
avrete da proporre, dalla posta ai graffiti elettronici 
ai programmi, oppure le immagini o le animazioni 
da voi realizzate. Non perdete l'occasione di 
immortalare su un CD-ROM — supporto incancel- 
labile per eccellenza — qualcosa di voi stessi, un 
messaggio o un prodotto originale partorito dalla 
vostra creatività. 
Insomma, non lasciatevi sfuggire il primo numero di 
PC-ROM Interactive, perché rappresenta la chiave 
per entrare in un mondo di interattività e di multi- 
medialità completamente nuovo. 
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e BASTA! con I GIOCHI attrici, LE PERSE SENZA. APPAREE VIA iS ba 
e LE SIMULAZIONI TROPPO COMPLESSE O CON MANUALI NON ABBASTANZA CHIARI. 0°) 
DA OGGI COMPUTER ONE HA RISOLTO IL PROBLEMA CON IL PIU' VASTO ASSORITMENTO DI .% 
HINTS BOOK! ECCOVI UN ASSAGGIO: 


re 
iii = "© 


wWEILGS 
Gpori 


SYSTEM SHOCK 


% AA fa 


i COMPUTER ONE 


k: VIA VELA 12/2 - 40138 | BOLOGNA - Zbeto tutti i giorni e CID domenica dalle 9:00 alle 19:30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedi mattina 


 VENDITI 


MICROSOFI GOLF 
Realismo di gioco 
grazie alle innumere- 
voli opzioni utilizza- 
bili e grafica digitaliz- ) . 
zata fanno di questo angolazioni gi 
gioco di golf uno dei 4 telecamera virtuale. Fino 
migliori nel suo gene- PERI 4 Giocatori MANUALE 


= |re. R.H.: 386SX + 4MB RAM. ITALIANO. R.H. 486+4MB 
IPC CD ROM L. 89.000 


- Cl PGA EUROPEAN TOUR 

3 AiLo miglior simulazione] 
di golf. | 5 più noti 
percorsi europei e 5 
modalità di gioco ti 
permettono di sfidare i 
migliori campioni. 
\AMIGA ——‘L 49.000] 
AM. 1200 L. 55.000 
L. 55.000 


AMIGA CD 32 


LINKS GOLF rst 
Data disk per Links 386 


COMPUTER ONE: 


DOVE VIDEOGIOCARE COSTA MENO 


PICTURE PERFECI GOLF 


L'unico gioco di golf 
che sfrutta le le tecni- 
‘che della realtà virtua- 
le. Migliaia di fotogra- 
fie dei percorsi più 
famosi del mondo. 
Suoni digitalizzati e 
grafica in SVGA. 
IR.H.386 + 4MB. PC CDROM L. 89.000 


SPORTS PGA TOUR GOLF 486 


lizzati con graifca 3D, 
commenti con audio] 
digitalizzati e sequenze 
animate in full motion 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


I 
TILT] 


Sal 


k Professionale della THRUSTMASTER fun- 
di complemento al F16 Flight Control 
m, aggiungendo il massimo del controllo 
Quale Throttle automatico (senza staccare gli 
occhi dal nemico), mini-trackball incorporata uti- 
lizzabile anche come mouse, regolatori per Radar 
ed Antenna, triplica le funzioni del F16 - FLCS. si 
consiglia l'uso della scheda game dedicata. 


MULTI # SYSTEM 


UL, T697000. 
SÒ) | 


Incredibile controller multifunzione. Si trasfor 
per simulazioni di volo, guida auto e guida 
Foto ica civohe (i esa Regolazione 
dei trimmer, led luminosi, tasti turbo. L'ennesimo 
passo verso la realtà virtuale. 


ai 


Joystick Professionale dello THRUSTMASTER ripro- 
duce le cloche di volo degli aerei da guerra ame- 
ricani. 4 bottoni per un controllo completo, poten- 
ziometri, funzioni di programmazione, si consi- 
glia l'uso della scheda game dedicata. Ideale l'in 
terfacciamento con îl Mark 2 Weapon Control 
System. Comprende il gioco F14 Fleet Defender. 


(DI 
r<_ 
249,000 


Joystick Professionale della THRUSTMASTER ana- 
logo al modello precedente (Mark 2 Flight Contro! 
System) ma costruito interamente in metallo per 
consentire un realismo ed una precisione pratica- 
mente ineccepibile.si consiglia l'uso della scheda 
game dedicata, Ideale l‘interfacciamento con il 
Mark 2 Weapon Control System. 


e | 


= © g 


L. 75.000 


La scheda game professionale pro- 
dotta dalla TRHUSTMASTER ideale 


Joystick Professionale della THRUSTMASTER funziona di 
complemento al F16 Flight Control System, aggiungendo il 
controllo completo e programmabili di tutte le munizioni ed 
altre funzioni di bordo. Una serie indica quando le 
funzioni sega attivate. Possibilità dì utilizzo sio analogico 
lezionabile con l'apposito interuttore collega- 
tiera che alla porta game. Sì consiglia l'uso 
le dedicata. 


per un perfetto funzionamento di 
tutti i joystick professionali 
Particolarmente indicata per mac 
chine molto veloci (dal 486 in su) 
grazie anche al comodo potenzio 
metro per meglio regolare i cali- 
bramenti in funzione del clock della 


RMULA Ti 


Dalla THRUSTMASTER la fedele riproduzione 
della pedaliera montata sugli aerei da guerra 
americani. Fabbricata in alluminio e PVC è 
compatibile con la maggior parte dei simulato- 
ri di volo (ATP, Flight Sim. 5, Falcon 3.0 ecc.) 


(>) 


RS 


Sì tratta del modello 
Îù economico della 
HRUSTMASTER pur 

mantenedo invaria- 

te le caratteristiche 
professionali, ideale 

per qualsiasi tipo di 

gioco, simulazione, 

arcade o sportivo. 

Sì consiglia l'uso 

della scheda game 


a 239,000. 


INSIDE! 


IndyCor Racing 


rn 


UP} 
£ ML. 3497000. 


Dalla THRUSTMASTER il miglior sistema di con- 
trollo dedicato agli appassionati di automobili- 
smo. Volante, leva del cambio e pedaliera e 
tutto l'ocorrente per la calibratura ed il fissag- 
gio. Sì consiglia l’uso della scheda game de; 
cata. INCLUDE IL GIOCO INDY CAR RACING. 


Un vero volante da Formula 1 da 
montare sul Formula TI per ottenere 
veramente îl massimo del realismo di 
gioco! 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL 


‘051-343. 504 
051-344.906 


E 

indo Joystick _f 
Metto Gravis. Col n 
rammate di 


PC GamePad ad 


3 Una stupenda confezione che comprende 
i. iiffamosafbioco di calcia ed un joypad a 4 
Posti Gravis provvisto di letta per 
trasf 
PC 


farlo in Joystick!. Disponibile per 
OM 


È Il Joypad più venduto în assoluto su PC 
4 bottoni e la possibilità di avvitare sul 
pad la pratica asticella che lo trasforma 
immediatamente in joystick. Contiene il 
software di calibrazione e di test. 


«Trust 
(Ud 
| 


ne 1)1] 


Pe L 69.000 


Joypad programmabile a 7 bottoni, per- 
mette di memorizzare fino a 60 funzioni 
di tastiera asanguendole con la semplice 
pressione di un tasto. Viene 


un qualsiasi altro joystick 


GRAVIS 


Analog Pro 
Joystick 


and 


Dalla Gravis il Joystick ideale 


er qualsia» 


sì gioco sìa simulazione che archde. 4 bot- 
toni bas i controlli del Throttle (per simula 
lì 


torì di volo). Include il software necessario 
per la calibrazione ed il gioco WING COM- 
MANDER ACCADEMY. 


| L. 219,000 


Una stupenda confezione che comprende il nuovo 
Joystick professionale della Gravis: PHOENIX FLI 
GHT AND WEAPON control system în grado di con- 
trollare contemporaneamente sia il volo che l'arma- 
mento del tuo aereo. La confezione comprende il 
gioco DESCENT bellissimo arcade stile Doom. 

i 


ilglia Gravis il Joystick ideale per qualsiasi gioco 
Na simulazione che arcade. 4 bottoni più i con 
frolli del Throttle [per simulatori dì volo). Include 
il software necessario per la calibrazione. 


Descent:Destination Saturn, DOOM EPISODE 1, 


DI Un — potentissimo 
- S3JN modem -fax con tutti 
1a gli standard possibili: 
BLASTER V34, V32bis, 
crete 


a 28800 con compres: 
sione MNPS5 V42bis e 
499.000 correzione V42 MNP2- 


înterfacciato | 4, fino a 115200 bps. Contiene il software CHAMALEON INTER- 


alla tastiera în modo da consentirne ìl NET, WINFAX LITE, DOSFAX LITE, COMIT LITE 
funzionamento anche în combinata con COMIT LITE per 


er Windows, 
include inoltre 


HERETIC EPISO- 


DOS. La confezione 


DE 1 e WARCRAFT SPECIAL EDITION. 


Dalla CH un controller professionale dedi- 
cato alla simulazione di volo. Comandi 
compatti e ben disposti raggruppano 4 tasti 
funzione, 6 pulsanti di fuoco, regolazioni 
Throttle e trimmer per la calibrazione. 


Una stupenda confezione che comprende 
il famoso gioco di hockey e 2 joypod o 4 


tasti della Gravis provvisti di levetta per 
trasformarli in Joystick!. Disponibile per 
PC CDROM. 


55.000. 


La scheda game indispensabile per otte- 
nere il massimo dai Joysticks e Joypads 
Gravis, particolarmente indicato ai pos- 
sessori di macchine molto veloci (dal 
486 DX2 66 in poi) in quanto grazie al 
potenziometro è in grado di compensare 


Dallo Creative questo perfettamente la velocità dei joystick 
fantastico prodotto 
destinato agli appas- 
sìonati di telematica. 


ASTER CD Ax 


TTT 


ERI eda 


[EDRN interine Card inchocind — 
| L. 4990000 gn 


CD ROM CREATIVE QUADRUPLA VELOCI- 
TA'. LA CONFEZIONE COMPRENDE L'EN- 
CICLOPEDIA GROLIER. 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


°051-343.504 
FAX. 051-344.906 


11830 RAILROAD & ROBBER.BARONS: 

Genere Strategia, Ambientato in 

Americo nel 19° Secolo, periodo 

o caratterizzato dalla incredibile cresci* 

ta del WEST, impersoni un potente 

7° imprenditore che deve»còstruire la 

sua fortuno creando un impero ferro» 

viario. Attenzione al Barone ROBBER 

he tenterà în ogni modo di ostacolare'la tua crescita. 
Decisioni ben ponderate ti garantiranno il successo. 

Disponibile per PC Floppy.Disks L.,179.1000 

È PC CDROM L. 84.000 
19A21PAW. GoldiEdition 

Gioco di simulazione di volo ambien- 

fato nell'Oceano Pacifico dironte la il 

Guerra Mondiale. Possibilità di scleta 

HE svari Ù 


F. rà DISPONIBILE 


PC.CDROM' 


SA 


LIO 


aiisen 


L.125.000 
SH FLEET 
” SG Gioco di strategia di simulazione 


navale ambientato. nel 1999. 19 dif- 
ferenti paesi in 10 differenti scenari 
nel Golfo Persico.e Indiano: Oltre 100 
diversi titpi di sottomarini e havi ed 
= Oltre 60'tipi diversi di aerei. RIH.: 


“°° 386 + 4MB RAM, 1Y1MB Hard 

S pisk VGA e Mouse. 
FORMATI DISPONIBILI: PG Floppy disk» .L. 794000 
PC EDROM L. 89.000 


pretura € 


N {688Anack Sub ChikNeager 
i RéEcolta di.2 dei classici dello simu- 
lazione di Vvolo:.Chuck Yeager e 
688 Attack Sub. Disponibile per: 

PE EDROM L. 39.000 


I InhRHOUR 
Il, seguito di 7th.Guest. Fantastici 
effetti grafici cinematografici, nuovi 
enigmi da risolvere, rendono il gioco 
sempre più appoassionante. Per: 
“| PE.CDROM 1.129.000) 
ASTRAIN 
Strategia. Costruisci la tva rete ferro- 
viaria, î polazzi, i centri commerciali, 
ecc.investerida. poi al meglio i tuoi 
guadagni in borsa.lo scopo &‘quello 
di diventare un vero magnafe dei 
N trasporti, 6. differenti scenari ed il.kit 
construzioni per crearne dei nuovi. 
19.modelli di-treno diversi. R.I 186 
640KB RAM, PC 3,5 LL. 42.000 
AMIGA” -.L. 39.000, 
ANO-TANKSKILLER 

Simblatore di volo. Alla guida del più 
: devastante aereo da guerra specia- 
.. lizzato in'attacco alsuolo, possibilità 
di utilizzare le tecnologie più avanza: 
“(te dell'orsenale da guerra america» 
‘ no. Questa versione offre 21 missioni 
di cui:7 nuovissime ambientate nel 

fico.R.H. 386 2MB Ram 
Ly: 34.000 
34000 


sure IE 
iso 


Disponibile per AMIGA 1MB 
PC FLOPPY DISKS LU 


PANE PIER: | 


VOSTRI 


AQgNETWORKS 
Dagli stessì creatori di A-TRAIN, que- 
tjista. splendido . Simulazione 
imprenditoriale. Per acqui 
posizione di ‘prestigii 
farti in. costruzioni, acquisti, sviloppo, 
$orgonizzozione, investimenti, diversi 
3 ficazione, speculazione ed'altrà 
ancora contro agguerriti avversari e 
veri e propri “squali” del commercio e dell'industria. In 
un corollario composto da'grafica ad alta risoluzione e 
realismo ispirato alle più moderne dottrine imprendito- 
riali dovrai districarti con la tua abilità ed intelligenza 
per.diventare un vero MANAGER.:R:H. 386 + 4MB. 
Disponibile per PC Floppy Disks L.183.000. 
PC COROM L#9,91000 
ACES COLLECTION 
ACES OVER EUROPE, 
ACES OF THE PACIFIC, RED BARON, 
A-10 TANK KILLER, THE.AVIATION 
sel PINEERS. Una compilation dei miglio- 
ri successi della simulazione di 
R.H. 485/25 + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBICI: 
PC.CDROM L.,83.000 
AGESTORSTHE DEEP 
Lo più disperata battaglio navale, 
della seconda guerra mondiale al 
comando degli U-boat' nel nord 
Atlantico con'effetti grafici e sonori 


fices. DEEP | veramente realistici. 15 missiortî stori» 

che. R.H.: 386DX 33.+ 4MB RAM 
rs E PECDROM Lats 63000 
® RACESOF THE DEEPAMISSION:D, 

ji Stupende nuove missioni e nuovi 

Ù mezzi a vostra disposizione ‘il tutto 

ra contenuto in questo dota disk,.Le più 

fices.. DEEP. famase battaglie ed i sottomarini 


della nuova generozione vi permelte+ 
rarîno di rivivere le situazioni storiche 

con un realismo impressionantelli 
ù PG Floppy Disks L52000 

ADVANCED'DUNGEON 0& 

DRAGONS COLLECTOR: 
L'indeale per gli appassionati dello 
serie AD&D, questa raccolto di ben 9 
titoli; POOL OF RADIANCE, CURSE OF 
THE AZURE BONDS, SECRET OF THE 
SILVER BLADES, CHAMPIONS ‘OF 
KRYNN, THE DARK QUEEN OF 
— KRYNN, DEATH KNIGHTS OF 
KRYNN, GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER, TREA- 
SURES OF THE SAVAGE \FRONTIE 
NESS. Il-tutto dedicato ai collezi: 
Disponibile per PG CDROM ì 
ADVENZURES WITH'EDISON 
Si tratta dina rac di 3.avventu- 
re arcade ognuna delle ‘quali coratte- 
rizzata dallo presenza di decine di 
giochi di abilità, risolvendo i quali 
‘sarà consentito il passaggio ai livelli 
superiori. Un gioco veromente appos- 
sionantel Disponibile per 

PEEDROM L. 76.000 
= Gioco di guerra strategico: Al.toman- 
do di un inetàciatore, utilizzando, 
attraverso/oltre 100 missioni. le più 
moderne armi ed i più avanzati siste 
mi tetnologic di rilevamento, dovrai 
difendere lo. tuo flotta dagli: attacchi 

del nemico R.H. 386DX 4MB Ram 
per .CD.ROM LT 109.000 


DENITI 


ICOMB'AT_AIR PATROL 
Una simulazione di volo senza, prece- 
denti. Ambientato nello guerra del 
Golfo, piloterai un f14 o un FA18. 
Oltre 11000 Km, da: esplorare ed 
oltre 1000\diversi obiettivi . Grafica 
digitalizzata ad alta risoluzione. R.H. 


(citi 


486DX + 4MB. 

PC CDROM 189.000 

POFloppy disks Li 17/2000 
cetra ALADDIN 


E IStendi il tua tappeto e preparati ad 
azione e divertimento! uno dei più 
accativafiti. giochi a piatteforme 

$ . caratterizzato da una grafica impres- 
sianantele da una langevità unica nell 

suoigenere. R.H.: 386DX + 4 MB 

AMIGA 1200 I. 59.000 

PC Floppy. disk I. 57.000 

INVE X(DUMPREY HOCKEY 95 

Simulazione di Hockey su ghiaccio. 

Olire 3200 giocatori coin carattersti- 

che ed abilità personalizzabili, .27 

squadre internazionali più'8 definibili 

dall'utente, commenti filmati delle 
azioni più spettacolari degli incontri, 
combattimenti, FAIN e penalità pro- 
prio come nellà regltà..... Do non perdere! per gli 
amanti dei giochi sportivi; MANUALE E TESTI IN ITALIA= 

NO. 386SX 33 4MB PG FLOPPY DISKS L. 85.000 

PEICDROM , 79,000 

ALIEN LEGAGY 
Incredibile avventura spaziale con 
= fasi dii simulazione. Alla guida di una 

< patente astronave dovrai esplorare 
nuovi sistemi solari costruendo colo 
nietorbitali alla ricerca delle condi- 

zioni ambientali necessarie. R.H, 386, 

DX + 4MB RAM: Disponibile per PC 

Floppy disks Le 77.000 

PC.CDROM L. 75.000 

ALIEN, LOGIC 

Gioco di ruolo della SSI ambientato 

E nel futuro. Combattimenti arcade 

contro strani alieni.potranno renderti 

vincitore solo se saprai utilizzare 
pozioni e strumenti nel momento giu- 
sto. Graficale sonoro ad altissimo 
livello. R.H.: 486DX + 8MB, SVGA 
IPC CDROM L 88.000 
‘AVIEN OLIMPIGS, 

- Tempo di guerra nelle olimpiadi inter- 

= galattiche aliene. 15 eventi sportivi in 

cui 8 diversi. personaggi si contende- 

È. ranna la vittoria:senza esclusione di 

colpi, Gioéoî contemporaneo fino ad 

8 giocatori. R.H.: 3865X +12 MB. 

LL 64.000 
ALL'NEWAWORLD.LEMMINGS, 

Tempo dî guerra nelle olimpiadi inter- 

galattiche aliene. 15 eventi sportivi în 

cui 8 diversi personaggi si contende- 

ranno lo vittorio senza esclusione di 

colpi. Gioco contemporaneo fino ad 

8 giocatori. RiHs 336SX +2 MB. 

FORMATI DISPONIBILI: 


PC CDROM 
AMIGA. 1200 


L. 75.000 
L, 55.000 


venni PER CORRISPONDENZA TEL. 


i giorni escluso dom 


FAX. 


051- 
051-344.906 


ALL TERRAIN RACING 
l'ultimissimo eccezionale gioco arca- 
de di corse d'auto a tetto scoperto. 
Vandalismo e scorrettezze sono le 
4 principali caratteristiche del gioco, 


1° al. sia singolo che a 2 giocatori. 40 cir- 
za cuiti su 6 tipi di terreni diversi. 

ig DISPONIBILE: 
È AMIGA CD 32 L. 55.000 
AMIGA IMB L. 54.000 

ALONE IN THE DARK 3 

pi UE Titti Stupenda avventura grafica ombien- 
4 tata in una città fantasma de Far 
West. Oltre 60 differenti personaggi 
& renderanno la vita molto difficile a 
chi avrà il coraggio di intraprendere 
RSA A questo ardua missione. R.H.: 386DX 


33 + 4MB, VGA + 35MB HD. 
: FORMATI DISPONIBILI: PC COROM(English) L. 99.000 
PC CDROMIItalia) L. 139.000 
APACHE 
Una incredibile simulazione di elicot- 
| tero da combattimento che grazie 
alla sua grafica 3D ad alta risoluzio- 
ne porta realmente ai limiti della 
realtà virtuale. R.H. 486 + 8MB 
per PC CDROM L. 99.000 


ARCADE POOL 


ARCADE[ZISTS sv; appassionato di biliardo? Allora 

RR EE 1:10 gioco no può moncore allo 

LE“ tua collezione. 5 tipi di gioco diversi 

- con possibilità di incontri a più gio- 

GS catori. Giocabilità e sonoro gi massi- 

» mi livelli di realismo. R.H.: 386 + 1 

Ì MB, VGA. FORMATI DISPONIBILI: 

PC Floppy Disks L. 38.000 

i, AMIGA CD 32 L. 29.000 

AMIGA L. 39.000 
A AFRAID OF THE DARK 

ANI Una fantastica avventura infestata 


da fantasmi! In protica si tratta di un 
film interattivo in cui controlli una 
coppia di fratelli sperduti in uno sce- 
nario di morte ed oscurità. Dovrai 
trovare le chiavi indispensabili a 


risolvere il Mister H. 386 + 
AMB. 
Disponibile per PC CDROM L. 99.000 


ARMORED FIST 

Ti trovi nel cuore di un'avanzata 

macchina da combattimento. Grafica 

na senza precedenti, creata dagli stessi 
AR autori di Comanche Max-Overkill. 4 
diversi tipi di carri armati russi e 
americani R.H.: 386DX + 4MB RAM. 


FORMATI DISPONIBILI: PC CDOROM L. 79.000 
ATARI 2600 ACTION 


= Fassa 


È Atari 2600 rivisti e corretti da utiliz- 
zare con Windows. Una Compilation 

per i veri amanti del videogioco. 

era RIVER RAID. KABOOM-PITFALL-SEA- 
asa (E EE quest. BOXING-CHOPPER COM- 
a MAND-COSMIC COMMUTER-CRACK- 
POTS-FISHING DERBY-FREEWAY-FROSTBITE-GRAND 
PRIX-H.E.R.O.-SKY JINKS-SPIDER FIGHTER.R.H. 4865X 
33 AMB Ram SVGA PC-COROM L. 54.000 


ATARI 2600 ACTION ACK 2 


S 
foi - zare con Windows: ATLANTIS, BARN- Sf 
Lita Ai STORMING, DOLPHIN, DRAGSTER, “ti 
24 —3 ENDURO, ICE HOCKEY, KEYSTONE  T= 
KAPERS, LASER BLAST, MEGAMANIA, © n 
©ONK! PLAQUE ATTACK, RIVER RAID 2 >; he] 


SKIING, STAMPEDE, TENNIS. R.H. 
486SX 33 4MB Ram SVGA PC-CDROM L. 63.000 PC-CDROM 
ATP i] 

e a i Il famoso simulatore di volo dedicato 
i "ad 'aerel'di linea. Pilota ilitvo Boing 
737! Ogni particolare curato alla 


Tobia perfezione, dal cockpit alla grafica. 


MANUALE IN ITALIANO. 


e 


fsi 


} e . 64 
=: | REY perPC:3,5: L. 64.000 = 


PC Floppy disks 
PC CD ROM 


AWARD WINNERS PLATINUM 
NT Compilation contenente: ELITE 2 
(simulazione di volo spaziale) CIVILI- 
ZATION (gioco di simulazione strate- 
gica) LEMMINGS (Rompicapo) R.H. 
3865X 2MB. DISFONIBICA per: 


AMIGA L. 69.000. 
PC Floppy disks —’L 69.000 
 L. 69.000 


B17 FLYING | FORTRESS 
ea 
ticale. AII 


BUGS |. 


costelli Sa con | dolci. 


vd 


BATTLEDROME 
Grafica a livelli di realtà vii 
ti 


sa fi tuo personaggio nell'arena 6 
sconfiggi gl pon con tutte le 
armi a tua disposizione. R.H.: 386DX 
+ 4MB.FORMATI DISPONIBILI: 
L. 38.000 
L. 55,000 

BATTLE ISLE 2 
Gioco di guerra strategico ambienta- 
to nel futuro. Simulatore dotato del 
più alto sviluppo tecnologico che ti 
permette di combattere contro 
agguerrite civiltà utulizzando oltre 50 
tipi di mezzi diversi Possibilità di 
gioco fino a 7 utenti R.H.: 386 + 4MB 
L. 82.000 
L. 89.000 


BATTLE ISLE 2 TITAN LEGACY 
Data disk per Battle Isle ". 26 Nuove 
mappe, 50 sequenze animate, 6 
nuove unità. Per una battaglia sem- 
pre più avvincente Disponibile per 
PC CDROM L. 54.000 


BC RACERS 

Benvenuto nella corsa preistorica più 
pazza del mondo. Guida Cliff Ace 
attraverso 32 diverse gare contro 
una schiera di avversari fuori di 
testa. Possibilià di gioco singolo con- 
tro il computer e per 2 giocatori. 
R.H.: 486 DX + 4MB RAM, 

L. 69.000 

L. 67.000 


BEAT THE HOUSE 
Compilation con CRAPS, SLOT 
MACHINES, BLACKJACK, ROULETTE, 


VIDEO POCKER 
R.H. 286 1MB Ram 
Disponibile per 

PC FLOPPY DISKS L. 72.000 


BEAU JOLLY COMPILATION 
Contiene i seguenti giochi:: CANNON 
FODDER, THE CHAOS ENGINE, THE 
SETTLERS, TERMINATOR 2 ARCADE 
GAME. AD UN PREZZO SBALORDITI- 
VO! FORMATI DISPONIBILI: 

AMIGA 500/1200 —L. 69.000 


BIOFORGE 

Nel futuro, la follia di un vomo gene- 
ra un complotto interstellare e solo tu 
hai le capacità, e le armi per fermar- 
lo. Splendido l'audio a 8 canali. 
Immagini tridimensionali sintetizzate 
che mostrano le ferite dei combatti- 
menti delgi attori, diverse angolazio- 
per un gioco incredibilmente scorrevo- 
50Mhz 8MB 

L. 129.000 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


Tano Nat 


sen 


Avventura arcode a scorrimento oriz- 
zontale. Combatti contro le forze del 
a {ristabilire la poce nel mondo. Grafica 
e sonoro fantastici rendono questo 

R.H. 386SX 2MB Ram. 
Disponibile per PC FLOPPY DISKS L. 65.000 
Lo simulazione di Blackjack meglio 
riuscita fino ad ora. Oltre 35000 
cioli le varianti previste dai più 
famosi tavoli della storia. Gestione 
contro i più famosi giocatori della 
storia. R.H. 386 + 2MB + WIN 

BLIND DATE 

Avventura digitalizzato molto piccan- 
pratico di un vero film interattivo in 
cui in una eccitante trama vi potrete 
3 delle strategie scelte, diversi finali. 
R.H. 486DX + 4MB 


BLACK HAWK 
| male in quattro mondi fantastici, per 
gioco un titolo da non perdere 

BLACKJACK 
varianti di gioco. Tutte le regole uffi- 
delle statistiche e possibilità di gioco 
ren per PC Floppy disks L. 69.000 
te [XXX_RATED - V.M. 18). Si tratta in 
muovere decidendo , in funzione 

Disponibile per PC CDROM 


L. 83.000 
BLOOD BOWI 
A ® pollo Microleogue un vero ca 
LC ro di simulazione di football. futuri- 
mal stico e sanguinolento! 8 autentiche 
Yi: ©» squodre ormate fino ai dneti si con- 
1-37, tenderanno comionati e coppe all'ul- 
È timo sangue. Possibilità di cambiare 
ne bri la visuale del campo e funzione di 
Gebo code ia 


ul 
i 


replay delle azioni più belle. 
lem. Disponibile per 
L. 95.000 


BLOODNET 
]| Avventura grarfica ambientata a 
x Manhattan nel 2094. Con i mezzi 
\| che fa tecnologici avena del futiro. 
}. ti mette a disposizione, dovrai trova- 
re l'antidoto per il veleno diffuso dai 
vampiri. A couso delle scene di vio- 
lenza presenti, ne consigliamo l'ac- 
quisto ci maggiori di 18 anni. R.H.: 
AMIGA 1200 


THE BLUE AND THE GREY 
Gioco strategico di guerra ambienta- 
to durante lo guerra di secessione 
3 americana nel 1861. Puoi controllare 
* l'esercito dei nordisti o dei sudisti ed 
‘* adottare le decisioni strategiche per 

Si vincere questo importante conflitto. 


# OLTRE 200 ANIMAZIONI. 
DISPONIBILI: PC Floppy disk L. 75.000 
PC_CDROM L. 99.000 


THE LAST BOUNTY HUNTER 
Dalla American Laser un altro film 
interattivo ambientato nel far-west. 
Grafica digitalizzata e sequenze in 
full motion video metteranno a dura 
prova la tua obilità di tiratore scelto 
per difenderti dalle insiedie nel vec- 
chio west. R.H. 486 + 4MB. 
Disponibile per PC CDROM L. 99.000 


BRETT HULL HOCKEY 1995 
Statistiche complete e tutte le squadre 
ufficiali del campionato omericano. 
Puoi giocore tutte le 84 partite della 
stagione regolare + playoff e exibi- 
fion games! R.H. 486/33 + 4MB 
PC_CDROM L. 109,000 
- PC Floppy disks L. 99.000 
n Ì BRUTAL: PAWS OF FURY 
(5 241 (Il picchiaduro coratterizzato da 12 
“È VITA stranissimi e violentissimi personaggi. 

Decine di mosse speciali, sprites con 
Ea od alta risoluzione, funzione 


HOCKEYQG 


play per visionare le mosse più 
belle, acquisizione di nuove mosse 
| speciali man mono che si ovonza di 


| livello. Disponibile per 


L. 59.000 

L. 69.000 

L. 69.000 
BUREAU 13 


| Un'avventura grafica in cui un team 
governativo ad alto livello deve 
difendere la terra da forze sopranna- 


turali e paranormali 


gue, se per gli Sppamioroi de genere. 
L. 79.000 


R.H.: 386 DX + 2 MB.PC Floppy disks 


da 59.000 

COMENCINI OVERKILE. 

te = 9 
si, 


ed armamenti rn i 
3865X + 4MB RAM. | 


PECDROM Li 
Campaioti- 
Simulazione di Guerra. tà di 

comandare. die 500 
den niente 
E 
asa 
gli dazio n Cig al pi 
sarà ceghe te | pe La vaio 
R.H. PC 286 
at Aa 39.000 
è; . 35.000 
*afito __L. 39.000 
CAMPAIGN 2 = 


spie 


missili guidati e intelligenti. RM. 
SCSI nia Dieporada 
PC E ak LL E3S1000. 


no questa avventura sicuro interes-. 


più sofisticate armi da guerra ‘ come 


35.000. 
=* i 


A | COMPILATION CONTENENTE: 
< + | CANNON FODDER (Arcade genere 
#7 | guerra) E BENEATH A STEEL SKY 
(Avventura virtuale ambientata nel 
futuro). R.H.: 386 DX + 2MB RAM, 
FORMATI DISPONIBILI: 


L. 94.000 


CANNON FODDER 2 
Gioco arcade di guerra. Lo scopo 
della tua missione è quello di distrug- 
gere i tuoi avversari utilizzando gli 
ampi mezzi a tva disposizione (gra- 
note, missili ecc.).R.H.: 386 DX 4 MB. 
PC Floppy disks L. 69,000 
AMIGA ]Mb L. 59.000 


CASINO’ COLLECTION 
Raccolta di principali giochi d'azzor- 
do quali: BARRACAT, DADI, 


CI 
rs BLACKJACK, VIDEO-POKER, ROULET- 


se 


@ 
74 


rm Gioco di 


TE, ECC. R.H. 386 + 2MB . 
L'SCRROM L. 55.000 


CASTLES 2 
Strategia co ambientazione 


CITATI] medioevale. Costruisci il tuo castelllo 
e difendilo dall'attocco del nemico. 
L'elevato dettaglio grafico della 


rico- 
struzione dei costelli e dei costumi 
dell'epoca unita a splendidi effetti 
sonori rendono il gioco incredibil- 
mente realistico. R.H. 3865X 2MB 
L. 49.000 
CELEBRITY POKER 
to gueso simulazione di poker, puoi 
iritturo giocore contro attori 
Bir come Johnathon Frakes (Star 
Trek) ed altri ancoro. Immagini in full 
=. fasc iero diglicliziala 
| ne arricchiscono la giocabilità por- 
| tandolo ad essere uno dei migliori 
giochi del suo genere. 
L. 79.000 


CELTIC TALES: BALOR OF THE 
ta EVIL EYE 
Dalla KOEI, casa specializzato nella 
creazione di giochi strategici, un vero 
| copolavoro ambientato in Irlando 
‘all'epoca dei Celti. Fino ad 8 perso- 
noggi contemporoneamente fino a 4 
È giocatori. R.H. 386 + 2MB. 

PC.CD ROM L. 95.000 
CHAMP. MANAGER ITALIA 95 
Stupendo monogeriale di calcio. 
Contiene tutto il campionato italiano 
94-95 serie A e B comprese | le coppe 
europee. Compravendita giocatori, 
definizione delle tattiche di gioco e 
delle formazioni sono alcune delle 
- strategie che se adottate con accura- 
etteranno di vincere il campionato! 


Rat 


tezza ti permi 
R.H. (vers.PC): 386DX, 2MB, VGA. 

FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks L. 29.000 
PA ci AMIGA MB L: 29.000 


THE CHAOS ENGINE 
l'ormai più che famoso sparatutto 
con vista tridimensionale doll’alto che 
ha creato uno stile di Grafica a 
256 colori e sonoro Figieliano. 16 
7 livelli di gioco per 102 parare 
i E 385 + 2MB. Disponi! 

PC Floppy Disks L. 55.000 
L. 55.000 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA - 


Aperto tuiti i giorni escluso domenica dalle 


00 alle 19:30 ORA 


COMPUTERONE 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEl._ 


051-343.504 


MERE 206 


CHAOS CONTROL 


"Prodotto interamente con Silicon 
* Graphics vi immerge in una fantasti- 
® ca epopea futuristica in ci 
! lano cybercultura, viaggio 
raxjites ‘ grafica Manga. AI comando di un'a- 
Jo Db stente 
stronave, le vostre missioni vi porte- 
© ranno a vivere una fantastica avven- 
tura. MANUALE IN ITALIANO. R.H.486 4MB Ram 
Disponibile per PC COROM L. 69.000 
CHESSMASTER 4000 TURBO 
Uno dei piu' completi programmi di 
scacchi. Livelli di difficoltà infiniti e le 
principali fasi dei piu' famosi cam- 
pionati mondiali integralmente ripro- 
dotte. Disponibile per 
* PC_CDROM L.115.000 
COMPLETE CHESS SYSTEM 
Contiene oltre 15000 partite tratte 
dai campionati mondiali. Data base 
con 300.000 posizioni di aperture 
con possibilità di gioco contro il com- 


puter con infiniti livelli di difficoltà 
oppure contro un altro avversario. 
AMIGA 1MB L. 66.000 
PC CDROM L. 83.000 


CINEMANIA 1995 

Eccezionale enciclopedia del cinema. 

‘ontiene 4000 biografie, 1000 
immagini tratte da film, 168 clips 
tratte dai dialoghi dei film, 139 
colonne sonore e 20 videoclips di 
film. Il tutto riepiloganto 80 anni di 
cinema. R.H.: 386DX + 4MB , 


£ SUPERVGA E WINDOWS 3.1. DISPONIBILE 
PC CDROM L.119.000 
CITY 2000 


ni legitti 


Avventura genere spionaggio carat- 
terizzata dalla grafica digitalizzata. 
Mappe dettagliate, sonoro digitaliz- 
zata ed animazioni in tempo reale ti 
conducono nella vita quotidiana di 
,° Londra nei panni di un agente segre- 
to americano. R.H. 386DX + 2MB 
È DISPONIBILE: PC CD ROM L. 88.000 
CIVIL WAR 
La piùù bella simulazione strategica 


< em. ispirata alle Guerre di Secessione 
È i americane tra Nord e Sud. Costruisci 
E l? il tuo esercito, accedi a qualsiasi 
3 » informazione grazie al potente data- 


base e ... vinci la battaglia! R.H. 

386/DX + 4MB RAM. Si gioca anche 

in LINK! PC CDROM L. 79.000 

COMPILATION CONTENENTE 

(3lerlit1! FLASHBACK (Avventura a scorrimen- 
î to orrizontale con oltre 200 livelli), 
ANOTHER WORLD (Avventura come 
° sopra), CRUISE FOR A CORPSE 
(Avventura grafica genere poliziesco 
ambientata su una nave nel 
Mediterraneo), OPERATION STEALTH 
(Avventura grafica di spionaggio stile James Bond), 
FUTURE WARS [Avventura grafica ambientata nel futu- 
ro). REQUISITI HARDWARE [vers.PC): 386 DX + 2MB 
RAM. PC Floppy disks L' 159-000 
AMIGA L59.000 


sofia 


CLUB DEAD 

Sei Sam Frost, carcerato, maniaco 

della realtà virtuale, ciberidraulico. | 

direttori di Metacorp hanno bisogno 

di te per scoprire perché i loro visita» 

tori ora sono inzuppati di liquido 

imbalsamante.... Hai quattro giorni 

SI di tempo per svelare il mistero e 
rimanere vivo. R.H.486 33 4MB 

Disponibile per PC CDROM L. 109.000 

CLUB FOOTBALL: THE MANAGER 

= Stupendo manageriale di calcio CON 

è MANUALE IN ITALIANO .Stabilisci le 

tattiche, amplia il tuo stadio, organiz- 

x za l'allenamento e la preparazione 

ni della tua squadra. Vasta sezione 

manageriale con compra-vendita di 

# giocatori. R.H.: 386DX + 2MB RAM. 

DISPONIBILE :PC Floppy disks L. 67.000 

AMIGA L. 63.000 

COLONISATION 


COLONZATION Una fantastica storia di scoperte, 
esplorazioni e colonizzazioni di nuovi 
sù mondi. Interagisci con l'avventura 


à impersonando i potentati spagnoli, 
DI 17 Si inglesi, francesi e tedeschi alla sco- 
perta del nuovo mondo. R.H.: 386DX 
#02 + 1MB RAM. FORMATI DISPONIBILI 
PC CDROM L. 129.000 
COMPILATION CONTENENTE 
GUNSHIP 2000 (Simulatore di volo 
del piu' potente e versatile elicottero 
americano), CAMPAIGN (gioco di 
guerra strategico ambientato nella Il 
Guerra mondiale), HISTORYLINE 
(Strategico di guerra abbientato nella 
| Guerra mondiale). RH. 384DX + 28 


DISPONIBILE: PC CD ROM 1. 69.000 
PC Floppy Disks L. 69.000 
AMIGA L. 69.000 


RIVERBOAT CARD GAMES 
ERECOMBO PAK Contiene oltre 1000 diversi giochi di 
solitario a carte. Grafica digitalizzata 
e le istruzioni complete di gioco di 
tutti i solitari con diversi livelli di diffi- 
coltà. R.H. 386 + 2MB + WINDOWS 
D ‘4 PC Floppy Disks L. 79.000 
PC CD ROM L. 79.000 
un] COMMAND & CONQUER 
«Sues| Un vero capolavoro dagli stessi pro- 
duttori di DUNE 2, questo fenomeno 
della strategia applicata alla realtà 
virtuale vi "incollerrà” al monitor per 
a ore ed ore di gioco entusiasmante! 
R.H. 486 + 4MB.. Disponibile per 
PC CDROM L. 109.000 


COMMAND ADVENTURE STARSHIP 
Simulazione spaziale. Gioco che 
miscela azione e strategia in un cock- 
tail veramente appassionante. 
Possibilità di utilizzare oltreS0 astro- 
novi e più di 80 tipi differenti di 
+ armamenti per conquistare 50 piane 
: ti. Sonoro digitalizzato con qualità 
CD.R.H. 386 SX 33 2MB Ram Disponibile per 
PC FLOPPY DISKS L. 55.000 
PC CDROM L. 55.000 


Uan 


Pa I 


COMMANDER BLOOD 
Avventura grafica ambientata nelle 
profondità infinite dello spazio. 


» Scenari in grafica 3D fano da contor- 


«no ad enigmi e trbocchetti affascinan- 


La dba, "i Audio digitalizzato. R.H. 486 DX 


2° 08 


MI PC CD ROM È 


43 


RE 


33 4MB Ram Disponibile per 
PC CDROM L. 89.000 
COMPTON's INTERACTIVE 
Enciclopedia multimediale. Oltre 
35.000 articoli, contenuto completo 
pari a 26 volumi, 8000 limmagini, 
E 100 video in full-motion e 15 ore di 
sonoro. Il massimo del suo genere. 
69.000 
CONSPIRACY 
[Avventura grafica genere spionaggio. 
Impersonando un alto ufficiale del 
KGB, devi indagare per sventare un 
colpo di stato. Ricco di colpi di scena, 
zisono e immagini digitalizzate. REQUI- 
[SITI HARDWARE: 386 DX + 2 MB 
FORMATI DISPONIBILI: 
L. 105.000 


COOL SPOT 

Un classico del genere platform carat- 
| ferizzato da una eccezionale giocabi- 
lità e longevità. 
Disponibile per 

- AMIGA L. 55.000 

CORRIDOR 7 

Sparatutto arcade ambientato nel 
futuro. Lo scopo del gioco è di 
distruggere gli alieni provenienti da 
Marte. Dagli stessi autori di DOOM 
non poteva essere altro che un ottimo 
gioco! R.H. 386DX + 2MB RAM. 

PC Floppy disks L. 42,000 
PC CD ROM L. 55.000 

COURSE Of ENCHANTA 

Avventura grafica ambientata nel 
fantastico mondo di Enchantia. Il tuo 
personaggio dovrà affrontare innu- 
merevoli pericoli, difficili enigmi per 


nd 
s1 j sconfiggere la malvagia strega 


* AMIGA 1MB L. 35.000. 


CREATURE SHOCK 
Avventura spaziale ambientata nel 
22° secolo. Alla ricerca di un altro 
pianeta abitabile, ti imbatterai contro 
centinaia di alieni ostili. Grafica e 
sonoro a livelli talmente elevati che 

1 devono essere provati per essere cre 
duti. R.H. 486DX + 4MB 

L. 115,000 

CRIME PATROL 

Si tratta di un fantastico Thriller con 
tecnologia laser. In pratica si gioca in 
interattività con un film, decidendo la 
trama a seconda dei passi che si 
compiono. Requisiti hardware: 3865X 


«Aene + 1MB RAM. DISPONIBILE: 


PC CD ROM I° R2000, 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


FAX. 051-344.906 


CRUISE FOR A CORPSE 

Avventura grafica ambientata su di 

una nave da crociera. Ti ritroverai nei 

panni di un ispettore di Polizia a 

dover indagare sull'omicidio di un 

passeggero. Ispirata ad uno dei più 

famosi romanzi "gialli" con un nuo- 

vissimo sistema "cinematico" per le 

animazionil. R.H. 386 SX 2MB Ram. Disponibile per: 


PC-CDROM L. 35.000 

PC Floppy Disks L. 35.000 

AMIGA 1MB L. 35.000 
CYBERIA 


cvaenia 


Avventura spaziale. Il gioco si svolge 
alternando sequenze di simulazione 
di volo spaziale a fasi di sparatutto e 
fasi di avventura in 3D. Lo scopo del 
gioco è quello di distruggere gli alieni 
che hanno invaso la terra. RH: 
486DX+4MB . 

FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM L.94.000 


È CYBERSTRIP BLACKJACK 
DA oO 


avviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Legge 


* Incredibile Strip BlackJack completa- 
<= mente digitalizzato e con filmati in full 
motion. DISPONIBILE PER : 

PC.CDROM L. 79.000 


1 prezzi possono subire variazi 


dà CYBERSTRIP POKER 
Incredibile Strip Poker completamente 


. a digitalizzato e con filmati in full 
SN © motion. DISPONIBILE PER : 
# PC CDROM L. 79.000 


CYBERWAR 
Avventura ambientata nel futuro con 
1800 MB di dati di gioco. 10 diffe- 
renti stili di gioco tratto dal film "Il 
Tagliaerbe", devi districarti nel 
mondo della realtà virtuale. R.H. 
486DX+4MB. DISPONIBILE per 
PC CD ROM L. 89.000 
CYCLEMANIA 
fra Una emozionante gara motociclistica 
br IN caratterizzata da oltre 400 MB di fil- 
.—°. mati reali e 6 diversi titpi di Moto. 
Miriadi di ostacoli e diversi livelli di 
difficoltà lo rendono un gioco più che 
appassionante. R.H. 386 + 4MB. 
Disponibile per 
PC. CDROM L. 99.000 
CYCLONES 


5 Sparatutto arcade stile Doom. Effetti 
* in full motion video, sonoro digitaliz- 
Ù zato danno vita ad un'azione spetta- 
è 108 \ colare nelle varie missioni in cui devi 

distruggere i robots nemici. R.H.: 


MARE 1 ABbbyaME, 


PCCD ROM LL 
D-ZONE 
Data disk per DOOM e DOOM 2 con 
mappe, nuovi livelli ed editor La ver- 
sione Floppy contiene 75 livelli. lo 
‘ versione COROM contiene oltre 900 


yberwar 


AE 


99.000 


ZONE 


L. 39.000 
L. 39.000 


!' PC FLOPPY DISKS 
PC CDROM 


D-ZONE 2 
{ Ulteriori 1000 nuovi livelli per DOOM 
DIC Tum1I] e DOOM 2 ed una nuova utility che 
WE permette di aggiungere nuovi ostaco- 
li, modificare i livelli di diffi 
tante altre ulities. Disponibile per 
Di PC CDROM L. 65.000 


DAEDALUS ENCOUNTER 


digital video ed animazioni 3D. 
Diverse trame a seconda delle scelte 
che si effettuano durante il gioco, 
attraverso 3 livelli di difficoltà. Un 
L_ titolo da non perdere 
R.H. 486 8MB Ram MANUALE IN 


ITALIANO 
Disponibile per PC CDROM L. 109.000 
DAEMONSGATE 
Gioco di ruolo ambientato in un'epo- 
ca fantastica. Oltre 3000 schermate 
ed un dizionario di oltre 70000 voca- 
boli lo rendono un best seller nel suo 
genere. Include anche una videocas- 
setta VHS. R.H.:386SX +1MB. 
PC CDROM. L. 76.000 
DARK FORCES 
Sparatutto arcade della serie "Guerre 
Stellari". Gioco di proporzioni real- 
mente eccezionali con grafica e sono- 
ei ro degne del film che ha sottolienato 
VA successo da oltre 15 anni. Oltre 10 
130/ Ea tipi di armi da fuoco e un numero di 
°° livelli impressionante lo rendono un 
gioco unico nel suo genere. R.H.: 386DX + 8 MB RAM. 
DISPONIBILE: PC CDROM L. 89.000 
DARKMERE 
Avventura grafica tridimensionale 
isometrica. In un mondo fantastico 
devi uccidere il grande drago per 
potere avere libero accesso al trono. 
MANUALE E SCREEN TEXT IN ITALIA- 


NO. AMIGA L. 55.000 


DARKSEED 
Splendida avventura Fantascientifica. 
AI risveglio da una notte piena di 
incubi ti ritroverai in una dimensione 
parallela. piena a di mostri terrifican- 
ti. Numerose locazioni da esplorare 
in entrambi i mondi, enigmi da risol- 
vere, interattività con i personaggi del 
gioco, oltre ad un'eccezionale grafica ispirata ad una 
famosissima serie cinematografica ne fanno un titolo 


da non perdere. R.H. 386DX 4MB 
Disponibile per COROM L. 39.000 
per AMIGA. L. 35.000 

Magie DARKSIDE OF XEEN 
SES. Della serie Might & Magic, si tratta di 
2 | un’ avventura stile fantasy con visua- 
Ci | le in prospettiva e sequenze grafiche 


! cinematografiche. Centinaia di mostri 
! ed oggetti . R.G. 386 + 2MB. 
i PC Floppy L. 55.000 


Giochi di ruolo 
“, della SSI con 
ambientazione in 
epoca fantastica 
della ch 
Dungeons 

Dragons. Sa il'inite, 
aver creato il tuo team di battaglia, devi esplorare un 
mondo immaginario abitato da mostri e maghi. Azione 


e suspense continua! R.H. 386DX + 2MB. 
Darksun:Shattered Lands 


FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks | L. 89.000 
PC CD ROM L. 89.000 

Darksun:Wakeyok the Ravenger 

FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM L. 98.000 


Sao | DAWN PATROL 

h “ Simulatore di volo ambientato nella | 
&. > Guerra Mondiale. 13 tipi di aerei 

8 compreso il famoso Fokker del 

_23 Barone Rosso. Battaglie all'ultimo 

isongue in un gioco praticamente 


ES #8 interminabile. REQUISITI HARDWARE: 
7 386DX + 4MB. 

PC CD ROM L. 79.000 

PC Floppy Disks L. 69.000 

AMIGA 1MB L. 55.000 


n DAY OF TENTACLE 
Splendida avventura grafica stile car- 
tone animato. Mille stranezze, mille 
trabocchetti, comicità assicurata dagli 

Pa pri splendidi dialoghi in italiano, per uno 
E lei titoli migliori mai prodotti dalla 


f Lucas. All'interno del gioco stesso 

(=x SITI Ta un'incredibile sorpreso... RE, 
IMB Ram 

Disponibile per rc corom L. 49.000 

DEFENDER OF THE EMPIRE 

data disk del famoso TIE FIGHTER, 
simulatore di volo ispirato al 
Guerre Stellari. Tantissime missioni 


> © aggiuntive per continuare la difesa 
A dell'Impero. Richiede Tie Fighter. 
TN PC Floppy disks L. 37.000 


- DEFINITIVE WARGAME COLLECTIONI 
1! 1 Una fantastica collection dedicata agli 
amanti del genere wargame: DECISI- 
VE BATTLES of the AMERICAN CIVIL 
| WAR vo. 1, 2 e 3; GOLD OF THE 
_ “© AMERICAS; BATTLEFRONT; REACH 
I ="ef3s" SL FOR THE STARS; WARLORDS; CON- 
QUEST OF JAPAN; D-DAY:The Beginning of the End; 
GLOBAL DOMINATION; WHEN TWO WORLDS WAR; 
BATTLES OF NAPOLEON; SWORD OF ARAGON; WAR- 
GAME CONSTRUCTION SET 2: TANKS. Inoltre contiene 
26 scenari aggiuntivi per Battles of Napoleon, 40 per 
Wargame Construction set 2, 27 per Decisive Battles of 
American Civil War e 37 per Battlefront!! 
Disponibile per PC CDROM n 


; DELTA 5 
uil 


89.000 


Simulatore di volo spaziale con grafi- 
<a tridimensionale stile realtà virtuale. 
La velocità e il fine dettaglio degli 
sprite grafici rendono il gioco molto 
realistico. R.H.: 386DX + 4MB. 


= FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM L. 87.000. 
PC Floppy Disks L. 814.000. 


è VENDITE PER CORRISPONDENZA TE 


EL. 051-343.504 


collisione del pianeta con la Terra 
attarverso 30 entusiasmanti livelli. 
Fino a 4 giocatori anche via modem. 
» R.H. : 386DX + 4MB. 
PC CD ROM L. 79.000 
PC Floppy Disks L. 79.000 
DETROIT 
Gioco di simulazione manageriale. 
Quale presidente di una compagnia 
_ automobilistica Devi sviluppare la 
produzione e la tecnologia dei tuoi 
=> ek automezzi diffondendone al meg 
semi. distribuzione nel mondo. Possibilità 
per 4 giocatori anche via modem. 
(vers. PC).R.H.; 386 + 2MB 
PG Floppy Disks L. 69.000 
AMIGA L. 64.000 
PC CD ROM L. 69.000 
DIGITAL DREAMWARE 
Splendido CDROM. interattivo. 
£% Compilations multimediale di video e 
Pistoia colonne sonore fantastiche. Parti per 
EbraeamTA® vesto affascinante viaggio nel 
7 ji mondo virtuale di Digital Dreamware. 
| Divertimento assicurato 
LR.H. 386 4MB Ram. Disponib per 
PCD CDROM L. 55.000 
DOG FIGHT 
Bellissimo simulatore di volo con pos- 
s |sibilità di scelta tra 12 leggendari 
aerei della | Guerra mondiale fino ai 
. Prova di persona se è 
ice pilotare uno Spitfire o un 
286+1MB RAM 


LESCENI 


DETRONT 


nr Ser 


== L. 33.000 
PC Floppy Disks L' 33.000 
INTSA L 33.000 


DOMINUS 
Genere Strategia. Impersonando 
l'Imperatore di un territorio immagi- 
nario, dovrai difenderti dagli attacchi 
‘di una miriade di strani gruppi che 
tentano di invadere il tuo Regno 
minando pericolosamente le risorse 
umane e commerciali. Battaglie all’ul- 
timo sangue addirittura contro strani 
mostri mutanti, che potrai vincere solamente optando 
per le giuste scelte strategiche....Disponibile per 
PG Floppy disks L. 89.000 


PC CDROM L. 89.000 
DOOM 1 & 2 TOOLKIT 
Contiene oltre 900 nuovi livelli per 


DOOM. Nuove grafiche e nuovi effetti 
E IR he l'editor per 
MRI Re: i arotica finchisi 
(ERE chiedi ode. 

PC COROM L. 35.000 


DOOM 2 
Sparatutto arcade in soggettiva. Il 
gioco più famoso nel suo genere. 
Ogni commento ulteriore sembra 


JA" I 


0. superfluo. Longevità e grafica ecce- 
af zionale. R.H.: 386 DX + 4MB RAM. 

> PC CD ROM 1.129.000 

sa VA e PC Floppy Disks L. 99.000 


‘ ATLANTIDE (Avventura grafica. Il 
î quarto episodio dedicato a Indiana 
5A Ya /0/2: Jones). REQUISITI HARDWARE: 386 + 

2MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 

L. 89.000 

DRAGON: LORE 
IE avventira grafica tridimensionale 
ambientata in un'epoca fantastica. Il 
viaggio attraverso le segrete del 
castello guidato dal grande mago ti 
permetterà di svegliare il drago che ti 
aiuterà a distruggere le legioni del 

Chaos. R.H.: 4B6DX + 4MB. 

L. 82.000 

BKE DRAGONSTONE 
\l' Gioco di ruolo ambientato in un 
mondo fantastico in cui dovrai esplo- 
rare terre sconosciute e sconfiggere le 
orde demoniache. Ricco di colpi di 
è scena metterà a dura prova la tua 


PC CD ROM 


= 2a abilità,MANUALE IN ITALIANO 
AMIGA L. 59.000 
AMIGA CD 32 L. 55.000 

iMmpire DREAMWEB 


Stupenda avventura ambientata nel 
Y futuro. Tecnologia, mistero ed avven- 
tura si fondono in simbiosi dando oi 


fina ‘214000. frames a'ad effetti digi 
---ot12,,, Solizati unicit R.H.: 386DX + 4MB 
È Nam et pe co ROM L. 84.000 
PC Floppy Disks "Li 82.000 
AMIGA 1200, L. 65.000 
AMIGA 1MB Li 72.000 
- DRUG WARS 


Avventura con tecnologia laser. Nei 

< panni di un poliziotto della squadra 

— anti-droga, devi sgominare i narco- 

trafficcanti in Sud America. R.H. 
xx. 386SX + 2MB RAM. 

® PC CDROM La 


72.000 


CN COMPILATION 
si con Dune 2, splendido gioco strategico 
ispirato al famosissimo film di fanta- 
a scienza, e LURE OF TEMPTRESS, una 
splendida avventura grafica ambienta- 
“ ta in un mondo fantastico dove dovr 
sconfiggere le creature del male, utiliz- 
zando un sistema innovativo per inte- 
ragire con i personaggi che incontrerai durante lo svol- 
gimento dell'avventura. R.H. 386DX 4MB Ram. 
Disponibile per COROM L. 39.000 

DUNE 2 

Gioco di strategia stile Sim-City. Devi 
costruire la tua citta' distruggendo le 
4 —. due famiglie avvbersarie per ottenere 


=__il pieno controllo del pianeta. 
R.H. 386DX + 2MB (vers. PC). 

= PC Floppy disks L. 35.000 
AMIGA L. 35.000 


FAX. 051-344,906 
È _ DESCENT : ser 11 DOUBUE[PAGK/IUCAS ARTS Dungeon DUNGEON MASTER 2 
Gioco di azione arcade stile ; i LucasArts | DAY OF THE TENTACLE (Avventura Non si era ancora visto nulla di simile 
Doom.Ambientato nelle profonde grafica ad alto contenuto umoristico), << gl mitico "The Legend of Skullkeep" 
miniere di Plutone devi impedire la È INDIANA JONES ALLA SCOPERTA DI *- Nuove incredibili creature daranno 


‘© vita a combattimenti in tempo reale 


caratterizzati da una grafica sempli- 
cemente UNICA. 
PC.CDROM L. 109.000 
EARTHSIEGE 
Simulazione di combattimento tra 
robots. Devi indere la terra dall'in- 
- vasione di violenti robots attraverso 
45 missioni utilizzando molteplici tipi 
di armi. Grafica iper-dettagliata. 
R.H.:386DX+4MB. 
AGI PC.CD ROM L. 89.000 
PC Floppy Disks L. 78.000 
f >. EARTHSIEGE EXPANSION DISK 
Nuove missioni, nuovi personaggi e 
I nuovi armamenti in questa entusia- 
smante espansione per Earthsiege. 
Disponibile per 
PC-CDROM i 


° EARTHMEGESI 


NI 


LARINSIECE 


42.000 


| ToPTENPAK | 


E.A, TOP TEN PACK 
Compilations contenente KASPA- 
ROV'S GAMBIT, GRAND SLAM BRID- 
GE, PGA TOUR GOLF, SEAL TEAM, 
XENOBOTS, CHUCK YEAGER'sAIR 
COMBAT, WING COMMANDER 2, 

I ULTIMA 7, INDIANAPOLIS 500 e THE 

[RIS] LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES. 
R.H. 386 2MB Ram 

Disponibile per PC CDROM L. 69.000. 


EGSTATICA 
- - Avventura grafica che sfrutta una 
nuovissima tecnologia tridimensiona- 
le. Con oltre 200 sequenze animate 


p' rt affrontare un orribile incubo 


pieno di torture demoni ed orribili 
mostri. R.H.: 486SX + 4MB. 
= PC.CD ROM L. 99.000, 
PC Floppy Disks L. 75.000, 
Soma ELDER SCROLL: THE ARENA 
Gioco di ruolo in soggettiva ambien- 
tato in un'epoca fantastica. Puoi sce- 
gliere tra 18 personaggi diversi, 80 
"P magie ed oltre 2500 oggetti magici 
attraverso 400 diverse città. R.H.: 
gi > Au 386DX + 4MB. 


cui ii e CD ROM 


EMPIRE DE LUXE 
Gioco di guerra strategico ambientato 
‘durante la Il Guerra mondiale. E' uno 

= dei classici del genere Wargame, 
= da caratterizzato da grafica Hi-res, vari 
n livelli di difficoltà e la possibilità di 


gioco via modem o link fino a 6 per- 
Mn sone. PCCDROM | L. 59.000 


ENCHARTA 1995, 

_ ENCICLOPEDIA MULTIMEDIALE. 
26000 ARTICOLI, 8000 IMMAGINI, 
800 MAPPE, 100 ANIMAZIONI 8 
ORE DI SONORO. 

REQUISITI HARDWARE: 

386SX + 4MB RAM. WINDOWS 3.1 


FORMATI DISPONIBILI: PC CD ROM L. 119.000, 


vana 


a 


L. 96.000, 


* COMPUTER ONE’ 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


051-343.504 


FAX. 051-344.906 


i EPIC 

‘Epic è un simulatore di volo spaziale. 
"Alla guida di un caccia interstellare 
* devi combattere i trasgressori 
galattici attraverso 11 mi 
"n Grafica vettoriale e vari tipi di arma- 
Der” menti. 
pass 3 AMIGA 1MB L. 35.000 
peer EYE OF THE BEHOLDER 2 
: Gioco di ruolo stile fantasy ambienta- 
to all'interno di un castello. Nuovi 
mostri e nuovi personaggi per una 
+ trama ancora più avvincente della 


precedente, 
Amiga L. 39.000 


EYE OFTHE BEHOLDER 3 

+ Gioco di ruolo. Continua la serie di 
Eye of the beholder. Nuove avvrntu- 
re, niovi dungeons da esplorare, 
- armi e magie sempre più potenti con- 
tro nemici ancora più agguerriti. 
Splendidi gli effetti sonori che ti 
accompagneranno per tutto il gioco. 


R.H. 386 DX 4MB 
isponibile per PC FLOPPY DISKS L. 32.000 
n FI1I7 /A 


Varie missioni disponibili ambientate 
nei più favomi territori di guerra del 
mondo. Realismo e grafica ad alto 
livello sono le principali caratteristiche 
di questo capolavoro. REQUISITI 
HARDWARE: 386 + 2MB RAM. 
PC CD ROM L. 33.000 
L, 39.000 
F15 STRIKE EAGLE 3 
Simulatore di volo dedicato al famoso 
F15. Innumerevoli missioni metteran- 
no a dura prova la tua abilità di pilo- 
ta e mitragliere. A disposizione tantis- 
3 Asime armi intelligenti. R.H.: 386 + 
‘MB RAM. FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM L. 38.000 
L. 38.000 
A F15 STRIKE EAGLE 2 
TT SÈ © simulatore di volo dedicato al F15. 
È ù Numerosissime missioni ed altrettanti 
armamenti in un appassionante insie- 
me di battaglie che ti condurranno 
alla vittoria a patto che abilità e scal- 
rezza siano superiori a quelle dei 
tuoi nemici. FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA L. 38.000 
2, FORMULA 1 GRAN PRIX 
| El in assoluto la più completa simula- 
zione di guida di Formula 1. 5 livelli 


o Floppy Disks 


3 PC 
è 


3 di difficoltà, 16 diversi circuiti rico- 

1) struiti con accuratezza fungeranno da 

(testipe leftue doti di pilota professio- 
nista. R.H.: 386D + 2MB RAM 


dito con 


lità I 
2 giocatori, Disponibile per AMIGA 1MB. L. 59.000, 


Ni 
1 ip bol aio i corsi da gue 
Jr ‘ra mai realizzato. Piloterai fino ad 8 


lets nelle più famose battaglie in 
io Oriente. Possibilità di gioco via 


di modem o via Link-cable. R.H. 386 + 

4MB RAM, DISPONIBILE per 

PC Floppy disks L. 39.000 

PC CDROM. L. 39.000 
FANTASY, MANAGER 

“FANTASY © Simulatore manageriale di calcio. 


MANAGER Compravendita giocatori, studio delle 
À F ._ tattiche e strategie, allenamenti, crea- 


* zione delle formazioni più idonee, il 
tutto volto a vincere il campionato. 


| Puoi aa francese, 


DI più 
L. 65.000 
AMIGA 1200 UL. 73.000 
AMIGA CD 32 L. 63.000 
PC Floppy Disks U 44.000 
PC CDROM L. 44.000 
\SPORTE FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
i commenti è superfluo. Si tratta 
Reergro dico attualmente 
su Amiga e Pc. R.H.: 486DX 
[3 AMB RAM.(vers.PC disks), 486DX + 
8MB (vers. CDROM). 
L. 59.000 
PC Floppy Disks L. 68.000 
pRC CDROM L. 86.000, 


È Nuovo simulatore di volo che ti porrà 
+. alla guida dei più potenti e famosi 
- caccia fimento del 
Il tutto supportato da una splendida 
grafica SVGA ed un nuovissimo 
generatore di fondali che calcola i 
dati i tempo reale basandosi su 
mappe reali dei territori che dovrai 
sorvolare. Possibilità di gioco fino a 3 giocatori anche 
via MODEM. R.H. 386DX 4 MB Ram 
Disponibile: PC FLOPPY DISKS L. 79.000, 
PC-CDROM L. 79.000 

FIRST ENCOUNTER 
L'attesissimo seguito di Elite 2. 50 
anni dopo, baroni e pirati hanno 
ir vee lo spazio. Le tue missioni inter- 
È: Baialiicha sono. sempre più difficili e 
pericolose. Nuove armi ed incr 
innovazioni tecnologiche ti aiuteranno 

cia in questa affascinante avventura. 
Splendide le animazioni in full 

motion video della versione COROM. R.H. 386 4MB 
Rom. Disponibile per PC COROM L. 89.000, 


PC FLOPPY DISKS L. 79000 
FLASHBACK 
FUSHBAK Eccezionale avventura grafica a scor- 
Bar rimento. Ti ritroverai in un mondo 
per alieno popolato da esseri malvagi. A 
«te il compito di ritrovare la via di 
caso. Splendide le sequenze cinema- 
iche che caratterizzano questa vre- 
sione per COROM. R.H. 386 4MB 
Rom 


tav Pa Pr 
(N 


#ST ENG 


L. 74.000 


FLIGHT SIMULATOR 5.1 


n ba È 
La nuova versione per CDROM inclu- 
seni più di 250 nuovi aeroporti, nuove 
la { . cockpits, nuove condizioni aml ientoli 
EFiohi . © [nebbia ecc), grafica REALE > 
“VMUÎA{jN 2210! Svoni melt più realistici, posi 


bilità di gestione volo strumentale. 

| PC.CDROM L. 73.000 
PC FLOPPY DISKS 
= _GME 


L. 73.000, 


rss 


63.000) 


al UE s 3 


e 
86.000 


A 
USA fe USA@ 


EAST 


IT SIMULATOR FLIGHT SHOP 
sta stupenda utility dedicata a 
[Flight Simulator 5.X ti permette di 
| creare qualsiasi aereo editando addi- 
frittura le caratteristiche di volo, piani 
|di volo, colori ecc. Disponibile per. 


|PC COROM L.1109.000 
FLIGHT SIMULATOR TOWER 
responsabilità della vita di 
migliaia di passeggeri è nelle tue 
mani. Visuale digitalizzata a 360° ti 
| permette il controllo totale delle ope- 
razioni di smistamento dell'intenso 
traffico aereo. nei pricipali aeroporti. 
PC CDROM L.109.000 
> FLIGHT LIGHT, 
Uno dei più noti simulatori di volo 
della Sublogic che vanta oltre 
| 2.500.000 copie vendute. 
"Sicuramente uno dei simulatori più 
vicini alla realtà. 
"Disponibile per 
77 PC CDROM 


L. 59.000 


VENDITE po La isso noi TEL. 051-343.504 


rio tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 


FLIGHT PACK 2 
Stupenda compilation contenente: 
MIG 29 Fulcrum, F19 STEALTH FIGH- 
TER, FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT. 


L. 55.000 


v: FLIGHT UNLIMITED 

" Stupendo simulatore di volo caratte- 

<rizzato da un incredibile realismo 

grafico grazie al nuovo procedimento 

di texture mapping 3D . Un vero 
"must" per tutti gli appassionati di 

cia simulazione. IN SUPER OFFERTA 
1 28 PC CDROM L. 89.000 


ivviso. Vendita per cor 


50, impersoni Joe fc a 
pilota che deve trasportare la famosa 

s 4A star Faye Stumble sul set di un film 
Te 8g, nella giungla. L'aereo precipita e ti 
1, trovi al centro..Man+Gioco ITALIANO 

n E PC Floppy Disks L. 59.000 
PC CD ROM L. 89.000 
FOOTBALL GLORY 


Foothall Bellissimo gioco di calcio sullo stile di 


s- sensible soccer. Arricchito di nuovi 
+ sprites ed animazioni giocherai con 
Jun vastissimo numero di squadre 


suropee. DISPONIBILE: 


lory sic L. 48.000 
‘AMIGA 1200 È DRIONO 
"= Pe Floppy Li 73. 
= PC CDROM L. 73.000 
FOX HITS VOL.1 


Compilation contenente: FIRE FORGET 
2 (sparatutto, gare automobilistiche) 
CRAZY CARS 3 (gare automobilisti- 
che).Disponibile 

L. 32.000 


FOX HITS VOL. 2 
Compilation contenente: PREHISTORIK 
2 (platform) e THE BLUE BROTHERS 
| (platform). Disponibile 


per PC CDROM. L. 32.000 


FRONT LINES 

1 Gioco di strategia ambientato nel 
‘12020. Sei al comando del tuo esercito 
e dovrai mettere afrutto tutte le tue 
doti strategiche per guidare le tue 
«truppe in battaglia, possibilità di uti- 
lizzare 14 tipi diversi di mezzi dotati 
4 di armi tecnologicamente avanzatis: 
me. L'editor all'interno del gioco che ti permette di rico- 
struire a piacimzento gli scenari dei conflitti rendono il 
gico sempre nuovo ed affascinante. R.H. 386SX 4MB 
PC-CDROM L. 79.000 
PC FLOPPY DISKS L. 79.000 

ECO FRONT PAGE BASEBALL 
F_ prramm Dalla SIERRA una favolosa simulazi 
ne di baseball con oltre 500 files di 
statistiche ufficiali oltre 50 giocatori 
==] reali per squodro; diverse visuali di 
gico tutte digitalizzate! R.H. 386 + 


L. 69.000 


EUrS 


PC. CDROM 


FULL THROTTLE 
pas stupenda avventura caratte» 
1 rizzata da grafica stupefacente, 
enigmi brutali, azioni mozzafiato 
da brivido, sonoro digitalizzato, 
effetti cinematografici STRABI- 

È = LIANTI.... TUTTO DA GIOCARE!! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO Disponibile per 
PC CDROM. L. 119.000 


FX FIGHTER 
Il “Picchiaduro” destinato a rivoluzio- 
Pg nare il mondo del proprio 
4-*®x genere!.Conbattimenti mozzafiato 


2° con grofico in 3D texture mapping, 
rologio “ ‘motion capture” per una 
CICUGO in animazione mai vista 
" dl prima, il primo prodotto ad utilizzare 
la tecnologia BRENDER, oltre 40 DIVERSE MOSSE per 
ogni personaggio. Gioco per 1 o 2 giocatori. R.H. 
486+4MB. Disponibile per PC CDROM L. 79.000 
«m GATEWAY 2: HOMEWORLD 
Una stupenda avventura interattiva 
ove dovrai difendere la terra dall'in- 
vasione di un popolo alieno. Grafica 
stile cartole animato, spettacoli 
sequenze in animazione ed una 
* trama coinvolgente. Lar 386 + 2MB. 
PC CDROM . 99.000 


GENGHIS KHAN 2 
© Sempre dalla KOEI questo gioco stra- 
N tegico ambientato in Mongolia. Puoi 
“impersonare Geghis Khan, King John, 
Filippo Il ed altri 12 “grandi” dalla 
(L# |), storia. Scegli tra 16 compagnie mili- 
REI È tarî incluso cavalieri, samurai ecc. 
== Fino a 4 giocatori e possibilità di sal- 
vataggio fino a Sdiverse posizioni di gioco. R.H. 386 + 
2 M8. veglia per PC Floppy L. 95.000 

GINGERBREAD MAN 
voi, tratta di una incredibile avventura 


vaga EN musicale interattiva. Il primo CD ROM 
SA che può essere utilizzato sia come 
gioco che come CD audio. R.H. 


Taesx 25 8Mb ram, Windows 3.1. 


$ Disponibile per 
33 5 dD: CDROM L. 84.000 
GOBLINS 3 


Stupenda avventura grafica ispirata 
al famoso popolo dei Goblins. La 
grafica isometrica e l'interattività dei 
personaggi e la coinvolgente giocabi- 
A lità vi incolleranno al vostro PC fino 
“7 al termine del gioco. R.H. 386 + 
_ 2MB.PC Floppy Disks L. 69.000 


GONE FISHIN 
Eccezionale simulazione di pesca 
pportiva caratterizzata da centinaia 

opzioni ed accessori selezionabili 
‘ed un realismo veramente impressio- 
nante. La confezione realmente origi- 
nale si presenta con una cassetta 
porta-ami ed accessori compresa nel 
prezzo! R.H. 386 + AMB. 
L. 109.000 
S GRANDEST FLEET 
T In ta stupenda simulazione stra- 
Z regio di battaglie navali, puoi addi- 
74  rittura costruire la tua flotta agendo 
|a ‘sullo sviluppo tecnologico e 10 col 
tura della popolazione., ottenendo 
così dei mezzi prictento, sabati 
bili! per PC COROM  L. 89.000 


(SI 
\ Vv 


si 


ì: 


FAX. 051-344.906 


GREAT NAVAL BATTLES 3 
REZ}j Altro capolavoro di simulazione 
‘navale della SSI. A tua disposizione 
tutte le maggiori navi americane e 
giapponesi e come teatro di battaglia, 
dg l'Oceano Pacifico. Inclusi in questa 
[San E versione lo Scenary Generator ed il 
Battle Generator per rendere il gioco 
sempre più appassionante ed interminabile. R.H. 386 + 
4MB (486 raccomandato). 
PC CDROM [vers. Econom.) 

PC CDROM vers. FULL L 
= GUILTY 
QUILTY x. stupenda avventura grafica ambien: 
© tata nel futuro. Comprende 2 giochi in 
1: a seconda del tipo di personaggio 
selezionato avrete la possibilità di 
percorrere 2 avventure. Più di 100 
luoghi in 4 diversi sistemi planetari. 

R.H. 486DX + 4MB RAM, 


L. 54.000 
125.000 


PC Floppy Disks L. 74.000 

PC COROM (English) L. 99.000 

PC CDROM {Italia} 1.129.000 
Ire POS GUNSHIP 2000 


GUNSHIP.simulctore di guido elicotteri con gra- 
fica tridimensionale. Varie missioni e 
diversi livelli di difficoltà. Disponibile: 
AMIGA 1200 L. 65.000 
PC CD ROM L. 59.000 


GUY SPY 
Ennesimo capolavoro della READY- 
SOFT, basato sulla famoso serie di 
platform stile “cartone animato” 
come Dragon's Lai? e Space Ace, 
arricchisce la propria gomma di suc- 
cessi con questo GUY SPY, un vero 
fenomeno di animazione su COROM. 
Disponibile per PCCDROM L. 65.000 

HAMMER OF THE GODS 

» Gioco di ruolo ispirato alle leggende 
vichinge.Dovrai affrontare mille peri- 
pezie per ottenere il diritto di essere 
ammesso nel Vahalla, il mondo degli 
Dei.R.H. 386 SX 4MB Ram 
PC-CDROM L. 94.000 


pra HARDBALL 4 
HARDBALL 4_ Stupendo Baseball completamente 
digitalizzato. Grafica in SVGA, 28 
‘diversi campi da gioco, oltre 75 cate- 
gorie statistiche, 700 giocatori. 

PC Floppy Disks L. 94.000 
sE PC CDROM L. 94.000 


HARPOON 2 
Nuova versione del fantastico gioco 
di strategia militare. Nuova interfac- 
cia stile windows, 15 nuovi scenari, 
sistemi di rilevamento degni della tec- 
nologia più moderna rendono questo 
== gioco ancora più avvincente del suo 
predecessore. R.H. 386 4MB 
Disponibile per PC FLOPPY DISKS L. 84.000 


= 


di 


VIA ‘2 - 40138 BC 


COMPUT 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


CHEELERSTE 
FAX. 051-344.906 


3 HARPOON 2 D. DISK COLD WAR 
© Data disk per Harpoon 2. 15 nuovi 
© scenari ambientati durante la guerra 


& 
PA 


fredda 
Disponibile per 
i Eu PC FLOPPY DISKS L. 55.000 
3 ba O) 
È > HARPOON 2 D. DISK WEST PAC 
CLIN Z Data disk per Harpoon 2. 15 nuovi 
PA "3 ‘ Mscenari ambientati nel Pacifico 
4 È Disponibile per 
È ‘E PC FLOPPY DISKS L. 55.000 


HARPOON CLASSIC 
-___ Gioco di strategia navale. Possibilità 
di ricostruire le più famose battaglie 
navali della storia utilizzando le 
migliori navi dell'esercito americano e 
muovendosi in oltre 200 scenari 
diversi. R.H. 386DX + 4MB RAM. 
PC CDROM L. 55.000 
HEIMDALL 2 
Gioco di ruolo ispirato alle leggende 
è. vichinge. Devi partire per una diffici- 
lissima missione, attraverso e i tre 
\ mondi magici devi recuperare le armi 
Di delgi dei per ristabilire la pace e 
‘sconfiggere il malvagio Loki. Grafica 
î “© in stile cartone animato ed enigmi 
sempre più complessi ti coinvolgeranno in questa 
= splendida avventura. R.H. 386 DX 4MB 


PC FLOPPY DISKS L. 79.000 
PC-CDROM L. 74.000 
AMIGA L. 65.000 
AMIGA 1200 L. 69.000 
AMIGA CD32 L. 59.000 


BREEBLE. .c.edibile de stupefacente 


avventura grafica ambientata nell'an- 
no 2095. Impersonando un fuggitivo 
» contro lo Stato dovrai provate la tua 


n/a innocenza. Il gioco è arricchito da 

ta n grafica ad alta risoluzione e da filma- 

a” ti in full-motion. R.H:386+4 MB. 

i DISPONIBILE: COROM L. 99.000 
HERETIC 


MUNCIIT Una splendida avventura ambientata 
in un mondo virtuale medievale stile 
«fantasy, con visuale în prospettiva. 
i Grafica ad altissimo livello ti trasmet- 
;î te la sensazione di essere realmente 
= dentro all'avventura. 

PC CDROM L. 109.000 
HIGH SEAS TRADERS 
Simulazione strategica ambientata 
nel diciassettesimo secolo. AI coman- 
‘do della tua nave ripercorri le anti- 
icher rotte commerciali dolla Spagna 
all'Oriente, attraverso il Nuovo 


Continente, ma......... Attenzione ai 
pirati. R.H. 386 4MB Ram 
L. 84.000 
L. 75.000 
L. 67.000 


HIGH OCTANE 
Una stupefacente gara automobilisti 
<a ambientata nel 21° secolo arricchi- 
ta da numerosi armamenti per "spaz- 
zare via " i tuoi avversari. 6 tipi di 
auto ed ampia gamma di armi. 
PC CDROM (english) L.109.000 
PC CDROM italiano) L.129.000 
COMPILATION CONTENENTE 
s HOOK (avventura ispirata al famoso 
film) LEGEND OF KYRANDIA (avven- 
tura ambientata in un mondo fantasti- 
co). REQUISITI HARDWARE: 386DX + 
‘2 MB RAM. 
PC CD ROM L 

HUMANS 1 & 2 
Compilation che racchiude in un'unica 
confezione i due episodi del famo: 
simo gioco di piattaforme "Humans". 
ttraverso la rievocazione delle più 
importabnti scoperte dell a preistoria, 
il fuoco, la ruota, ecc.... dovrai 
affrontare gli oltre 150 livelli pieni di 
ogni tipo di avversità che qualsiasi vomo delle caverne 
non vorrebbe mai affrontare. 
PC-CDROM L. 19.000 


INCA COLLECTION 
ar 
ESA 
DUE 


Hill: 


ta Part 
i; 


52.000 


Eccezionale pezzo da collezione, rac- 
chiude INCA 1, INCA 2 e un CD 
AUDIO contenente le colonne sonore 
originali dei giochi. R.H. 386 2MB 


ea Disponibile per 
® PC COROM L. 75.000 
T 48 INDIANA JONES FATE ATLANTIS 
«4844%7"|1l Quarto episodio, mai uscito nei 
; cinemo, del più famoso archeologo di 


tutti i tempi. Questa volta ti ritroverai 
falla scoperta della città perduta di 
‘Atlantide. Splendidi gli enigmi da 
! risolvere e la trama cxhe si svilupperà 
in maniera sempre diversa a seconda 
dei passi che compierai. R.H. 286 2MB Ram ITALIANO 
Disponibile per PC COROM L. 49.000 
È INDY CAR RACING 
4 Uno dei migliori simulatori di guida. 
Campionato Indy americano, 8 circui- 
* ti super dettagliati con possibilità di 
oa tra oltre 30 piloti ed automobili 
à di intervento sulle carat- 
Fe e NR feriti ie di ogni singola auto. REQUI- 
SITI HARDWARE: 386DX+4MB. 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy Disks L. 69.000 


__ InpyCar 

Mimi NO CAR RACING TRACK PACK 

< DATA DISK PER INDY CAR RACING 

Sp =. CONTENENTE 7 NUOVI CIRCUITI 

yY FORMATI DISPONIBILI: 
PC Floppy Disks 


fed 
date 


L. 39.000 


INHERIT THE EARTH 
Un'avventura che vanta oltre 4 ore di 
grafica stile cartone animato in ani- 
mazione e suoni ed sonori ste- 
reofonici. Ambientata in un mondo di 
fantasia potrai modificarne la trama 
a seconda delle decisioni che adotte- 
© rai. R.H. 386 + 4MB RAM. 

PC Floppy Disks L. 69.000 
PC CDROM. L 69.000 


INFERNO 

Simulatore di volo spaziale. Al 

comando della più potente astronave 

dell'universo devi distruggere i paras- 
['IPABTETT siti alieni. Texture di grafica superve: 

loce e numero di missioni infinito. 
R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
PC CD ROM L.109.000 

INNOCENT TILL CAUGHT 

Avventura grafica ambientata nel 
futuro. Attraverso un mondo interstel- 
lare, Devi recuperare i soldi necessari 
il tuo debito evitando 


cali 


ie! R.H.: 386DX + 4MB, 
fa Peron L. 63.000 
rr INTERPLAY CLASSIC COLL 


x 


COMPILATION CONTENENTE: OMAR 
SHARIFF BRIDGE (gioco da tavolo) 
RUSSIAN 6 PACK (rompicapo), SOLI- 
TAIR (solitario a carte per Windows), 
CHESS (scacchi). REQUISITI HARDWA- 
RE: 386SX + 2 MB RAM 

= PC.CD ROM L. 79.000 
INTERNATIONAL SPORT CHALL. 
Contiene 6 diverse disci-pline dal tiro 
al bersaglio alla maratona. Grafica in 
3D e possibilità di competizione per 4 
Tai giocatori. Registra il tuo record mon- 

diale per ogni evento!. 


Fi PC CDROM L. 35.000 
ae CT ene PC Floppy disks LL 35.000 
AMIGA L. 35.000 


IRON ASSAULT 
Wu HH} Simulatore Futuristico. Guida il tuo 
Robot in battaglia, oltre 50 missioni, 
-. in ambienti differenti, scegli le giuste 
\agtattiche e gli armamenti adatti per 
—_ portare a buon fine la missione. pos- 
—| = Qsibilità di gioco anche con 2 PC 
tì R.H. 486 SX 25 4MB Ram 


Disp. per PC CDROM (man. ITALIANO) L. 85.000 
IRON CROSS 

€ Gioco strategico di guerra. Al coman- 

IRO M do delle forze alleate devi ricreare 12 

2 battaglie storiche della seconda guer- 

ra mondiale tra cui il famoso sbarco 


CROSS 


at i Emmi e 


IRON HELIX 
Avventura grafica ambientata nel 
futuro. AI controllo di un robot devi 
_ prevenire una guerra intergalattica 
he un virus liberato dalle forze del 
male, sta cercando di scatenare. R.H.: 
386DX + 4MB + SUPERVGA. 
PC CD ROM L. 89.000 
ISHAR 3 
GIOCO DI RUOLO AMBIENTATO 
NELLA FANTASIA. UN VIAGGIO 
ATTRAVERSO LE PORTE DEL TEMPO 
FRA MAGIE, DRAGHI E COMBATTI- 
MENTI. 


TÈ AMIGA 1MB L. 64.000 
PC Floppy Disks. L. 79.000 
L. 75.000 


mr 


mesi. I prezzi pos 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL - 


JAGGED ALLIANCE 

Gioco di strategia militare. Dopo aver 
‘organizzato un team di soldati merce- 
nari scegliendo tra 60 diversi perso- 
naggi, dovrai liberare con la forza 
un'isola da personaggi malvagi. 
Oltre 2000 frame e 50 doverse allo- 
cazioni. Grafica e sonoro emozionan» 
ti trasmettono al giocatore una indimenticabile sensa- 
zione di realtà. R.H. 486DX + 4MB. 


Disponibile per PC Floppy disks L. 74.000 
PC CDROM L. 82.000 
JIMMY WHITE SNOOKER 


La miglior simulazione di biliardo 
»» prodotta. Possibilità di va 
gioco contro il computer o in modalità 
2 giocatori. L'incredibile realismo di 
questa simulazione assicurano diver- 
3) timento sia al principiante che al gio- 
catore professionista. 


L. 37.000 


ù JUMP RAVEN 

7 Sparatutto futuristico ambientato per 

7. E" le strade di New York. Puoi scegliere 

fra 24 tipi di armi differenti, 6 co- 

piloti e 12 traccie audio incredibil- 

| rada mente coinvolgenti. Splendida la gra- 

fica 3D che ti immerge in un'ambien- 

tazione di stile cyberpunk piena di 

sidie e di nemici sempre più bellicosi. R.H. 486 8MB 

Ram. Disponibile per PC CDROM L. 79.000 
JUNGLE STRIKE 

Definibile come il miglior sparatutto 

arcade alla guida di un elicottero. 

Seguito del famoso Desert Strike, 

questa volta ambientato nella giungla 

impervia.FORMATI DISPONIBILI: 


AMIGA 1MB L. 49.000 

nà AMIGA 1200 L. 55.000 
3 AMIGA CD 32 L. 57.000 
& PC CD ROM L. 72.000 
KINGDOM THE FAR REACHES 


VINGDOM 


Spettacpolare avventura realizzata 
y; con tecnologia laser in stile Dragon's 
\ Lair. Esplora 5 mondi differenti per 

ritrovare i 5 componenti dell'amuleto 
l) magico che restituirà la pace sulla 
2 terra sconfiggendo le forze del male. 
R.H. 386 2MB Ram 
Disponibile per PC CDROM L. 99.000 
KINGPIN ARCADE BOWLING 
La prima simulazione di Bowling su 
Amiga. Possibilità di gioco Arcade, 
ri principianti, ed in modo simula- 
zione per i veri professionisti. Fino a 
6 giocatori. FORMATI DISPONIBILI: 
AMIGA 1MB L. 35.000 


** AMIGA CD32 L. 45.000 
PC CD ROM L. 35.000 
PC Floppy Disks L. 35.000 
wr KING QUEST 7 
f ENNESIMO EPISODIO DELLA BELLISSI- 


MA AVVENTURA GRAFICA DELLA 
SIERRA. EFFETTI SONORI ED EFFETTI 
GRAFICI SEMPRE PIU' REALISTICI. 
REQUISITI HARDWARE: 486DX + 8MB 
RAM + WINDOWS 3.1. 

PC CD ROM L 


E" 


89.000 


COMPUTERONE 


051-343.504 


FAX. 051-344.906 
IK & PLAY si UTIL DIVIL 
è Rivoluzionario programma che per-  A4}‘!2L*. Avventura grafica stile cartone ani- 
mette, con un'interfaccia utente sem \ mato. Attaverso il labirinto del Chaos 
‘flcissimo;i di’ereore i propri giochi di 4, 2. eslorndo DlalS50/itanzo) pericolo» 
qualsiasi genere! Puoi disegnare per- 4a” _ sissimi tunnel ed affrontando malvagi 
sonaggi, creare avventure, armi per Ng.nemici, riuscirai a raggiungere il tuo 
sparatutto, Ecc. R.H.: 386 + AMB ea obiettivo solamente sfruttando al 
PC Floppy Disks (eng.) L. 74.000 massimo le tue capacità intuitive. R.H: 
PC CDI ROM (Eng). L. 89.000. 386DX+4MB FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM (ITA) L.109.000 PC CDROM L. 69.000 
PC Floppy Disk (Eng) L.109.000 PC Floppy Disks L. 79.000 
De] KNIGHTS OF XENTAR AMIGA CD 32 L. 62.000 
Una stupenda avventura grafica dedi- A LITTLE BIG ADVENTURE 
cata ai famosi persoaggi MANGA. Stupenda avventura grafica. 


- Grafica ad alta risoluzione e digitaliz- 

zata vi porterà in un'antica e fanta- 

siosa epoca popolata da maghi e 

draghi ove solo il tuo coraggio e fur- 

bizia ti permettoranno di salvare la 

principessa XENTAR dalle grinfie del malvagio DEI- 
MOS, Re delle Tenebre. R.H. 386 + 4MB. 

PC Floppy Disks L 

PC COROM L 

LANDS OF LORE 

Stupenda avventura grafica in pro- 

spettiva. Combatterai contro oltre 50 

mostri con effetti speciali indimentica- 

bili. Oltre 130 megabytes di grafica e 

n sonoro digitalizzato. R.H. 386 + 4MB 

. LI PC CDROM L. 92,000 


99.000 
99.000 


LEGENDS OF VALOUR 
$ Gioco di ruolo ambientato nella fan- 
tasia medievale. Grafica virtuale, 
» } piena interattività con i personaggi 
lrn CT del gioco e la possibilità di modifica- 
3 3 re la trama durante lo svolgimento a 

‘' seconda delle azioni intraprese 
PC Floppy Disks L. 35.000 
L. 35.000 

LEGIONS 

TEGIONS Dalla Mindscape un altro fantastico 
gioco di simulazione strategica que- 
sta volta ambientato dal 1200 a.C. al 
1 800 d.C.. Ben 10 scenari storici tutti 
con grafica ad alta risoluzione. 
Possibilità di stampa delle mappe 
delle campagne per pianificare 
meglio la vostra strategia, simulazione delle condizioni 

politiche, economiche e religiose. R.H. 386 + 4MB 
PC Floppy disks L. 69.000 


vw: LEISURE SUIT LARRY COLL 
VSS Compilation con 5 avventure che 
= vedono protagonista il famoso LARRY. 


Trame avvincenti, scene e dialoghi 
piccanti, rendono questa collezione 
x un titolo da non perdere! R.H.: 
cortona 386DX 33 + 4MB RAM. 
PC CDROM L 
LION KING 
Ispirato al capolavoro cinematografi- 
co, uno dei migliori giochi platform 
attualmente dispoi sul mercato. 
REQUISITI HARWARE: 386DX + 4MB 
(vers. PC). FORMATI DISPONIBILI: 
_. PC Floppy Disks L. 59.000 
AMIGA 1200 L. 59.000 


79.000 


Imprigionato all'interno di un sogno ti 

dovrai cimentare in un'avventura sur- 
+ reale tentando di salvare il mondo 
dalle forze del male. Oltre 40 diverse 
locazioni da esplorare. 
TESTO IN ITALIANO! R.H.: 486 DX + 
4MB RAM. PC CD ROM L. 119.000 

LOADSTAR 

Stupendo simulazione spaziale arca- 


si de caratterizzata da grafica digitaliz- 
| zata ed un altissimo livello di giocabi- 
2, 7 lità, R.H. 486 + 4MB (MB consigliati) 
A/\ NA PC COROM L. 99.000 
ti (74 
LODERUNNERS » THE LEGEND 


RETURNS 

Dalla SIERRA un platform action arca- 
de semplicemente MERAVIGLIOSO! 
Ambientato nella giungla, porte 
segrete, trappole, centinaia di oggetti 


IRLIEMDRIVANS | particolari da raccogliere, OLTRE 150 
È LIVELLI di gioco. R.H. 386 + 2MB. 
PC Floppy disks L. 99.000 
PC CDROM L. 99.000 


LORD OF THE REALMS 
Gioco di strategia ambientato nel 
medioevo. Lo scopo del gioco è quello 
di disegnare e costruire il tuo castello 
e difendere il tuo regno dai nemici. 
Stupenda colonna sonora ed eccezio- 
nali animazioni. Fino a 6 giocatori. 
FORMATI DISPONIBILI: 


Pize. 


AMIGA L. 63.000 

AMIGA 1200 L. 64,000 

PC CDROM L. 79.000 
LOST EDEN 


LOS: + 
ED Avventura strategica. In un mondo 
dove vomini e dinosauri coesistono. 
Aaa, WI Una splendida avventura caratteriz- 


N * zata da grafica mozzafiato in cui 

ks) dovrai, nei panni di Adam, porre una 

4 if soluzione alla battaglia infinita. 

Uomini contro Animali carnivori 

PC CDROM. L. 89.000 
LOST MIND OF DR.BRAIN 3 

Grafica digitalizzata ed animazioni in 

i A 3D per questo stupendo gioco strizza- 

AS cervelli praticamente interminabile. 

Metti a dura ‘prova i tuoi riflessi e le 

x ‘apacità intuitive grazie anche ai 

livelli di difficoltà seleziona- 

PC CDROM L, 95.000 


40138 BOLOGNA - 


VENDITE PER CORRISPONDENZA VEL. 


Aperto tutti i giorni escluso domenica dalle 9:00 alle 1 


30 ORARIO CONTINUATO - chiuso Lunedì 
051-343.504 
FAX. 051-344.906 


\ 


3 Disponibile: PC CDROM 


MAABUS 
Spettacolare avventura grafica che 
sfrutta in appieno le capacità di 3 
CDROM. Ambientazione spaziale, 


“. grafica ed effetti 3D, sonoro digitaliz- 
> zato uniti ad una trama avvincente 


rendono questo titolo un capolavoro 
nel suo genere. R.H. 486 33 4MB 
L. 99.000 
MACHIAVELLI THE PRINCE 


ell Uno stupendo gioco di strategia dalla 


PC CDROM 


Microprose ove puoi raggiungere 

addirittura la conquista del Mondo! 

Giuste strategie politiche, economiche 

e religiose saranno indispensabili per 

‘uscire dal gioco vincitore. R.H. 386 + 

4MB . PC CDROM L. 99.000 
MAGIC CARPET 


Avventura grafica ambientata in un 


mondo di fantasia. Alla guida di un 
tappeto volante devi combattere una 
schiera di agguerritissimi nemici. 
TESTO IN ITALIANO! R.H.: 486DX + 
8MB. PC CD ROM L. 99.000 


MAGIC CARPET - DATA DISK 
HIDDEN WORLDS 
35 nuovi mondi da conquistare, 
nuovi personaggi, nuove magia 
ancor più potenti. Disponibile per 
L. 59.000 


MAGIC CARPET PLUS 
Questa versione comprende il gioco 
originale più il data disk Hidden 
Worlds. Oltre 75 livelli di cui 20 con 
opzione multi player. Supporto 
Network fino a 8 giocatori. La confe- 
zione include anche gli speciali 
occhiali per la visione in 3D. 

L. 119,000 
MANCHESTER UNITED PREM.LEAGUE 
Splendido gioco di calcio stile 
Sensible Soccer, con visuale dall'alto. 
Rivoluzionario sistema con griglia tat- 
tica per l'editor delle tattiche. 
Infortuni, squalifiche, oltre 2500 gio- 
catori con caratteristiche tecniche e 
somatiche reali rendono questa simu- 


lazione incredibilmente realistica. Disponibile per 
AMIGA CD32 


Fi 


rd î 


Disponibile per AMIGA CD32. 


L. 66.000 
MARVIN'SMARVELLOUS ADVENTURE 
Gioco di piattaforme Nei panni di 
Marvin devi consegnare pizze a 
domicilio, attraverso 5 mondi diversi 
in altrettante dimensioni, affrontando 
nemici, mostri, trappole, enigmi, sot- 
togiochi nascosti, e mostri di fine 
livello. Speriamo almeno nella man- 
L. 66.000 

MASTER OF MAGIC 
Gioco di ruolo stile fantasy. Devi 
‘ombattere contro gli esseri malvagi 


- utilizzando molteplici strumenti magi- 


ci. Grafica e sonoro ad altissimo livel- 
lo. R.H. 486DX + 4 MB 
nizirenai PE CD ROM L. 83.000 


in MEGADOOM 2 

“Altri 1500 NUOVI LIVELLI per DOOM, 
DOOM 2 ed HERETIC!! più natural- 
mente altre e sempre nuove utilities. 
. Disponibile per 

si l PC CDROM L. 39.000 


MEGARACE + BLOODNET 
| Raccolta di due best-sellers: MEGA- 
RACE e BLOODNET, il tutto in una 
bellissima confezione completa di 
manuali in ITALIANO. 
. L. 59.000 


MEGA TRAVELLER 2 
Esplora una gigante galassia alla 
rierca di un misterioso artefatto che 
può distruggere il mondo. Oltre 127 
mondi da visitare e almeno 500 
milioni di chilometri quadrati da 
esplorare interagendo con strani 
caratteri alla guida di svariati mezzi 


ea 


spaziali. Disponibile per 


PC CDOM L. 35.000 
PC Floppy disks L 35.000 
L. 35.000. 


AMIGA 
x MENZOBERRANZAN 

‘\ Gioco di ruolo della SSI ambientato in 

“ un regno immaginario popolato da 

maghi, elfi, gnomi e mostri di 


e genere. Alto risoluzione e possibilità 

4 dd di stampare le mappe. R.H.: 386DX + 
= 4MB+SVGA 

PC CD ROM L. 89.000 


METAL MARINES 
Gioco di Strategia con prospettima 
tridimensionale, ambientato nel futu- 
ro. Grafica SVGA per 20 scenari in 
cui dovrai difendere la terra dagli 
i dei Zorgeuf, e ricostruire le 


Da 
MARINES. | 


PC Floppy disks 
MICROCOSM 

AFFASCINANTE SPARATUTTO 
AMBIENTATO ALL'INTERNO DEL 
CORPO UMANO. Grafica ad altissi- 
ma definizione e sonoro impareggia- 
bile. FORMATI DISPONIBILI: 

AMIGA CD 32 L. 69.000 


MICRO MACHINES 2 
È, _ Polla Codemasters finalmente anche 
*—! su PC la conversione del gioco che ha 


-" spopolato nel mondo delle consolle. 


Ci ajlo versione personal include anche il 

mi © ‘CONSTRUCTION KIT per personaliz: 
La a zare auto e percorsi. R.H.386 + 4MB. 
PC Floppy disks L. 75.000 

PC. CD ROM L. 85.000 


MICROSOFT ART GALLERY 


famosissima "National Art Gallery of 
London ta guidata attraverso 
ul 2000 di realizzati da alcuni fra i 
pittori più noti: Rembrandt, Picasso, 
"yo Rittal sete. 
“mie Ram Windows 3. 
Disponibile per PC-CDROM 


1 MICROSOFT DINOSAURS 

irsen Della serie Microsoft Home, un'enci- 
clopedia completa sui dinosauri, con 
oltre 1000 immagini ed un tour gui- 
#*% dato all’epoca di oltre 150 milioni di 


anni fa’. Disponibile per 
. 75.000 


RS PC .CDROM 

.° MICROSOFT BOOKSHELF 94 
Una delle pia complete enciclopedie 
ricca di informazioni, immagini, fil- 
mati ed animazioni sui più svariati 


argomenti. 
PC COROM L. 75.000 


MICROSOFT DANGEROUS 
CREATURES 
(% Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma contiene tutte le 
( informazioni sugli animali selvatici di 
‘ita 3 tutto il mondo. Oltre 100 filmati e 
è. Al centinaia di stupende immagini digta- 
Li Rf geni lo rendono un prodotto educa- 
[AS di sicuro interesse. 
PC CDROM 


L. 75.000 
MICROSOFT FINE ARTIST 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma permette addirit- 
tura di creare storie a fumetto, adesi- 
vi, posters grazie anche alle centinaia 
i disegni, clips ed immagini contenu- 
te sul CD. Disponibile per 
PC Floppy Disks L. 75.000 
MICROSOFT MAGIC SCHOOL 
HUMAN BODY 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma dedicato ai più 
giovani, serve per imparare corretta» 
mne il corpo umano attraverso un 
animato ed entusiasmante 
ricco di giochi ed enigmi. Disponibile 
per PC COROM a 75.000 
MICROSOFT WORKS 3.0 per 
Windows 
Uno dei programmi gestionali più 
completi sia per il lavoro che per la 
casa. Word Processor per creare let- 
tere personalizzate, Spreadsheet per 
calcoli, budget di spesa ed altro 
B ancora, Database per archiviare dati 
e nominativi, programma di Comunicazione per 
modem, programma di Grafica ed altre utility. 
Disponibile per PC Floppy disks L. 75.000 
MICROSOFT CREATIVE WRITER 
Sempre della serie Microsoft Home 
questo programma permette di crea- 
re migliaia di lettere personalizzate, 
posters, cart: ed altro ancora. 
Contiene centinaia di Clip Arts con 
immagini del tutto esclusive, caratteri 
con effetti personalizzabili e tanto 
altro ancora. Disponibile per PC Floppy L. 75.000 
se MYST 
= Avventura grafica completamente 
È digitalizzata ambientata su un isola 
in un mondo fantastico. Sonoro digi- 
talizzato e voci campionate. Unico nel 
suo genere. R.H.: 386DX+4MB + 
WINDOWS 3.1. 
PC CD ROM L. 125.000 


FAX. 051-344.906 


| VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 051-343.504 


NASCAR RACING, 
vo Simulazione di guida. La nuova tec- 
"1 nologia per lo sviluppo della grafica 
“{_*S#| 3Dincrementa notevolmente il detta 
+] glio delle immagini e confemporanea- 
.| mente ne aumenta la fluidità. 
Possibilità infinite di set-up della pac- 
china. R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
PC CD ROM L. 195.000 
PG Floppy disks Li 73,000. 
an NASCAR RACINGUTRACKÉ PACK 
:" 7 NUOVI PERCORSI digitalizzati per il 
—zzai gioco di simulazione di guida più 
= realistico mai realizzato! 
<< R.H. 386 4MB Ram(6mb per grafica 
a) Hi-Res) e ovviamante NASCAR 
PCCDROM Lu t6 9.000 
PG Floppy disks l. 59000, 
INBATLIVE d 995 
La migliore simulazione di Basket moi 
creata per personal computer. Gioca 
con i giocatori di tutte le 27 squadre 
del campionato NBA. Schiacciate, 
stoppate, contropiede e tiro da tre 
“N punti,'il tutto da diverse angolazioni. 
‘Possibilità manageriali ti permettono 
£ di comprare qualsiasi giocatore delle squadre avversa- 
$ rie. Fino a 4 giocatori. R.H:486 DX 8MB 
& Disponibile per PC CDROM L1/29.000 
NGAA:ROAD TO.THE FINAL 
FOUR 2. 
Stupendo basket 5 contro 5 che utiliz- 
za una sofisticata tecnologia grafica 
3D. Statistiche ufficiali NCAA con 
possibilità di modifica e di editing per 
* personalizzazioni. Zoom sull'azione 
per un realismo ancor più efficace. 
PC.CDROM 99.000. 
NERVES:OF. STEEL 
Stupendo sparatutto alla “Doom” in 
prospettiva. Grafica tridimensionale 
possibilità di gioco în network e via 
z Y modem, centinaia di ambienti da 
‘esplorare e varie armi a disposizio- 
< ne... R.H. 486 + 4MB. Disponibile per 
'S PC Hoppy Disks || L° 63.000 
5 PC CDROM L. 63.000 
NHL PA-HOGKEW, 11995 
Il famoso gioco noto per essere il 
miglior simulatore di hockey al 
mondo. Contiene tutto il campionato 
NHL americano. Sonoro e voci digita 
lizzate. 386DX + 4MB RAM.+SVGA 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM 


{ 


STRO 


R.H. 386 + 2MB. 
ua 


L. 99.000, 


NOCTROPOLIS 
Avventura grafica. Impersoni un eroe 
che da solo, in una città semideserta, 
deve combattere contro i vampiri per 
salvare il mondo dalla dannazione 
eterna. R.H.: 386DX + 4MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
- PC CD ROM L. 119.000 
°° pics NOVASTORM 


A Il seguito di Microcosm, questa volta 


Im, 


ambientato nello spazio. Scene in full 
motion e grafica superlativa. Uno dei 


migliori sparatutto. REQUISITI 
HARDWARE 486DX + 4MB RAM. 
= | FORMATI DISPONIBILI: 
E PC.CD ROM L.199:000 


OPERATION BODY. COUNT 
Picchiaduro in Soggettiva stile Doom. 
Ambientato nel 2012 devi liberare gli 
‘ambasciatori tenuti in ostaggio da un 
gruppo di terroristi all'interno del 
Palazzo delle Nazioni Unite. 
40 piani di grafica ed effetti sonori 
Moti affascinanti. Possibilità di gioco via 
MODEM R.H. 386DX 4MB RAm 
Disponibile per: PC-CDROM Li: 64.000, 
OPERATION.CRUSADER 
Gioco strategico di guerra. Devi rico- 
struire la compagno d'Africa della Il 
Guerra Mondiale nei panni delle 
|. forze tedesche 0 alleate. Il computer 
* utilizza un nuovo tipo di intelligenza 
©" ortificiale per coordinare i movimenti 
del nemico, R.H.: 386DX+4MB. 

PC Floppy disks L. 795000 
OPERATION'EUROPE 
"Della KOEI una fantsatica simulazio- 
ne strategica ambientata durante la 
Seconda Guerra Mondiale. Potrete 
prendere parte alle più famose batta- 
È 3 glie, impersonando i più famosi 
3 E comandanti della storia. R.H: 386 + 


> 2MB. 
PC Floppy Disks L95000 
Liv95-000, 


PC COROM 

MIDWAY, 
Gioco di strategia basato accurata: 
mente sui fatti avvenuti nelle Midway 
il 4 giugno 1942, potrai impersonare 


un alto ufficiale dell'esercito americo- 
no 0 giapponese decidendo le sorti 
- del conflitto, R.H. 386 + 2MB 
PC Floppy Disks L59000 
PC.COROM L59000 
ec: "a MORTAL'COMBEAT2 

Re IL MIGLIOR PICCHIADURO FINAL- 
IS MENTE COVERTITO. ANCHE PER PER- 
® SONALI OGNI ULTERIORE COMMEN- 

TO E' SEMPLICEMENTE SUPERFLUO 
REQUISITI HARDWARE: 386+4MB . 
JUMBAT. PE.CD. ROM La, 75.000 
— tem PG Floppy disks L, 75000. 

O RIONICO)N SP IRAN 
La prima avventura grafica con effetti 
grafici e sonori REALI a livello di un 


a 
film!Una fantastica avventura nello 
Ri spazio (principalmente dedicata ad 
(907 un pubblico adulto) con grafica in 
# E svehe scene il Full Motion. 
«2 PC CDROM L: 79/000 
pe resa N GUIPOSI 


Avventura grafica ambientata nel 
‘futuro. Al comando di un'astronave 


pl 
È spaziale devi’ salvare. Ja:ferra'‘prima. 
to PS ‘che un.evento'catestrofico la distrug- 
pi: ga. Il miglior simulatore di realtà vir- 
| tuale mai creato. R.H.: 3865X + 4MB 
ia uz PEC ROM L. 99.000 
OVERLORD 


Simulatore di volo ambientato duran- 
| te la 2° guerra mondiale. Devi fornire 
ela copertura aerea necessaria alle 
‘truppe alleate durante lo sbarco in 
BS Normandia. 3 diversi tipi di cereo 


hi bw R.H.: 386DX + 4MB 
> AMIGA L. 56.000 
PC Floppy disks L; 82.000 


PACIFICASLAND 
Simulatore di. guida di carro armato 
‘ambientato in un'isola del: Pacifico, 
Puoi scegliere 'tra.16 diversi mezzi in 
25 differenti scenari. Possibilità di 
ontrollo contemporaneo fino a 4 
mezzi. Avrai. a disposizione le più 
sofisticate armi da guerra esistenti. 
R.H.::286 + 1MB RAM 
PC CD ROM L..,391000 
AMIGA L..139,.000 
1 VPANZER PANZERIGENERAL 
Ì * splendido gioco di guerra strategico 
È hà \ERAL ambientato durante la seconda guer- 
A ra mondiale. Nel 1939, vestendo i 
È panni di un Generale tedesco dovrai 
i affrontare 35 differenti scenari utiliz- 
SM oltre 350 mezzi differenti. 
| VD 5 Probasbilmente il nuovo termine di 
paragone per i War Game. R.H. 386 4MB Ram SVGA 
Disponibile per PC CDROM. L. 840000 


Pro 


PAPARAZZI, 
Avventura grafica digitalizzata. 
\_ Impersonando un noto fotografo, 
Paparazzi! stanco della normale vita di routine, 
sei alla ricerca di 
emozioni......Grafica e sonoro ad alto 
' livello e trama coinvolgente. R.H.486 
22 + BMB RAM. 
1 IPC CDROM L, 109.000 
PERFECIOGENERAU 2. 
Un capolavoro di strategia militare. 
Funzioni di zoom per approfondire la 
tattica oppure la strategia, suoni e 
grafica digitalizzata; tutti gli arma» 
menti dell'ultima generazione; R.H. 
2. 386DX + 4MB. 
PC CDROM L. 98.000. 
PERFECT PINBALL 
Una raccolta delle più famose tavole 
|da flipper. Oltre 1 ora di musiche ste 
1. reo campionate e grafica digitalizzata 
‘ad alta risoluzione. R.H. 386 + 2MB. 


+ Disponibile per 
PPC COROM TP. 45.000, 
PHANTASMAGORIA 


Il diavolo vive in una splendida isola 
privata, Adrienne Delaney, da voi 
imperonato, dovrà scoprire.gli ogget- 
fi e le chiavi necessarie ed in tempo 
prima che il diavolo si iimpossessi 
della sua famiglia... trama coinvol, 
| gente e grafica mozzafiato! 
L. 139.000, 
n SY | “PINBALL FANTASIES. DELUXE 
Nuova edizione del piu famoso simu 
“ ’ latore di flipper per personal compu- 
ter. Quattro nuovi tavoli si aggiungo- 
no ai quattro successi originali, con 
PI (8 :plendide azioni multipallina. Da non 
È perdere le colonne sonore in quolità 
- CD dei singoli giochi. R.H. 386 SX 
4MB Ram Manuale in italiano, 
Disponibile per PC COROM : 
mena PINBALU ILLUSTONS 
NUOVISSIMO FLIPPER. 3 DIVERSI 
$ MODELLI CHE OFFRONO INFINITE 
OPPORTUNITA' DI GIOCO IL TUTTO 
IN GRAFICA AGA A 256 COLORI! 
‘AMIGA 1200 L. 55.000. 
AMIGA CD 32 L.79.000 


* COMPUTER ONE” 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL. 


051-343.504 
FAX. 051-344.906 


PIZZA IYCOON 
INCREDIBILE! Dai creatori di 
Transport Tychoon, ora la simulazio- 
ne di gestione di pizzerie! Posiziona 
la tua pizzeria in una zona strategica 
ed attento agli ingredienti .i 
R.H. 386 + 4MB 
PC CD ROM 


L.109_000 
L.109.000 
PLAYER MANAGER:2 
Finalmente un managerial ed un 
action game racchiusi in un unico 
gioco: naturalmente dalla ANCO! Da 
1 a 4 giocatori, tutte le coppe nazio- 
nali ed europee, 30 diverse opzioni 
personali per ogni giocatore, 4 DIFFE- 
RENTI VISUALI DI GIOCO, commenti 
vocali digitalizzati, calciomercato, possibilità di gioco 

sia come squadra che come singolo giocatore...e tanto 
E ancora!! Disponibile per 


3 AMIGA 1MB/A1200 LU. 49.000 
3 PC FLOPPY DISKS L. 59.000 
2 PC CDROM L. 69.000 


POKER 
Fino a 135 differenti viarianti di 
gioco. Il miglior poker mai creato su 
PC. Possibilità di scelta degli avver- 
sarî tra i nomi più famosi della sto- 


aC Disponibile per 
PC Floppy Disks Ma 


35.000 


POPULOUS, 2 + POWERMONGER 
Stupenda raccolta dei due giochi 
classici di simulazione. R.H. 386 + 
|2MB. 

| Disponibile per 


5 x COROM L. 69.000. 


POWERIDRIVE 
La più bella simulazione di rally mai 
realizzata. Possibilità di scelta tra 
diversi tipi automezzi attraverso 8 
circuiti internazionali nelle più svaria- 
te condizioni ambientali. R.H.: 3865X 
+ 2 MB RAM. 


PC.CD ROM L. 72.000 
PC Floppy Disk L.57.000. 
AMIGA L. 59.000 
AMIGA CD 32 L. 67.000, 


POWER HOUSE 
Dalla Impressions questa stupenda 
simulazione stile Sim City. Sarai 
< * impegnato nella ricerca delle 9 prin- 
cipali fonti energetiche sfruttando le 
quali dovrai costruire una rete che si 
potrà espandere per tutto il mondo. 
Stupenda la grafica ad alta risoluzio- 
ne ed il livello di realismo del gioco!. R.H. 386+4MB. 
Disponibil:e per PC COROM L. 99.000 


PREMIER MANAGER 3 


pr : so Eccezionale simulatore manageriale 


“i i calcio. Realizza la tua squadra 
ES Scquistando i i migliori giocatori e stu- 
=. dia le tattiche migliori per poter vin- 
ff FS cere lo scudetto. R.H.: 386DX + 4MB 


dA 
a = PCCD ROM L. 64.000 
sese PG Floppy disks L. 63.000 
AMIGA 1200 L. 48.000 
AMIGA L 47.000 


PREMIER MANAGER:3, MULTIEDIT 
Nuovissimo Editor per premier mana 
ger 3. Possibilità di modificare 09 
x parametro del gioco, dal sempli 
1 nome dei giocatori ai singoli parame- 
se tri che determinano le caratteristiche. 
AMIGA 1MB/1200 L. 54.000 
PC Floppy Disks UL 39/000 


3 PRISONERIOFICE 

Un'avventura grafica senza prece- 

denti. Delle strane creature. mutanti 

stanno crescendo a bordo di un sotto- 

| marino imprigionato tra i ghiacci del 
Polo. Riuscirai a combatterle? Grafica 
INCREDIBILE e trama coinvolgente!. 
R.H. 486 + 4MB (vers. VGA) 486 + 
8MB (vers. SVGA). 

Disponibile per PC COROM (ENG) L: 97.000 
PC_CDROM (ITA) 1.139.000 
PSYCHO PINBALL 
INCREDIBILE! Oltre 15 diversi flipper 

inuno con vari giochi inclusi (dal 
Blockiack al Fast Fishing). Possibilità 
di configurare le tavole flipper. Fino a 


4 giocatori. 
Pe Floppy Disks L. 76:000 
Li 84.000, 


PC_CDROM 
PSYCHOTRON 
Una stupenda avventura grafica in 
full mol ee, In pratica un vero e 
pro ilm interattivo con oltre 1 
a di Mast Sta di/scara animote, a.continalo di 
CI animazioni in 3D. Genere spiona; 
| gio. Ti ritroverai nel bel mezzo della 
NE fra fredda tra USA e Russia. R.H. 
486 + 4MB: PC COROM L.. 79.000 
PYROTECHNIGA 
Sparatutto spaziale con grafica poli- 
gonale. Ti ritroverai nell'anno 2112, 
; alla guida di un'astronave spaziale, 
alla scoperta di nuovi mondi. Ma 
attenzione agli incontri alieni...... Per 
© fortuna la tua navicella è dotata di 
armamenti devastanti. splendida la 
grafica vettoriale e gli elfetti sonori 
R.H. 486DX 4MB Ram.PC COROM Li 62.000 
—- = QUEST-FOR GLORY 4 
Gioco di ruolo che utilizza una inno- 
vativa combinazione fra avventura e 
pe Puoi decidere se vestire i panni 
i un potentissimo mago, un impavi 
. | do cavaliere o di un furbissimo 
per sconfiggere le forze del male 
attraverso oltre 100 aree da esplora- 
re. R.H. 386DX + 4MB. 
Disponibile per PC COROM L. 94.000 
RAVENLOFI:2: Stone Prophet 
Altro episodio del gioco di ruolo stile 
t Dungeons & rs. Grafica ad alta 
1 aiutare ed el sonori digitaliz- 
39 zati, ti incolleranno davanti al com- 
74° puter per ore ed ore! Disponibile per 
*° Bc. CDROM 1° 87.000 


Von never 


Ttalo 


Siabelt 


PSYCH@TRON 
- 


REDSHIFT, 

Viaggio interattivo nelle galassie. 
Trasmette la sensazione reale di un 
viaggio a bordo di una navicella con 
la visualizzazione di centinaia di pia- 
[5] neti ed oltre 300.000 stelle., simulan- 

do gli eventi astronoi di oltre 
a: 15.000 anni. Visione dallo spazio di 

tutti i pianeti con possibilità di loca- 
zione di punti specifici ed azione di zoom R.H. 386 + 
4MB. Disponibile per PC CDROM L. 129.000 


È REDSHIFT 


RENEGADE 
% Simulatore spaziale della SSI. Mentre 
ti stai pattugliando la galassia a 
bordo del tuo incrociatore. spaziale ti 


}x (ritrovi assalito dai TOG Fighter, mal- 
'. vagi invasori. Possibilità di scelta fra 
= 4 modelli diversi di incrociatori spa- 


#2MES. ziali. Spettacolrari gli effetti. cinemati- 

ci ci 30 in SVGA. R.H. 486DX33 4MB 

Disponibile: PC-CDROM 193.000 
RETRIBUTION 


INIBUI® Similazione"di guidasspaziol6. 7. 


pe” diverse campagne ognuna delle quali 
î. composta da ( missioni, 6 missioni di 
*% '‘’ allenamento per imparare ad usare il 
à3 tuo mezzo e le relative armi. 
Incredibile gamma di effetti sonori! 
R.H.:486 DX+4MB 
FORMATI DISPONIBILI: PC Floppy disks L. 75:000 


REUNION 
RELAHON Simulazione strategica spaziale 
iS spazia 


costrusci la tua base spaziale guida 
incrociatori stellari predisponi le 
tattiche vincenti, Splendido gioco 


dove dovrai sfruttare le tue doti di 
[=] NE combattente e stratega, 
(a) PC-CDROM L. 74.000 


RISEOF THE TRIADS 

Sparatutto arcade stile Doom. Il gioco 
Be stavi aspettando 
Oltre trenta livelli in cui dovrai spara» 
re e distruggere ogni cosa........ 
R.H. 386 DX40 4MB 
@ Per PC-CDROM LA 
°_ Per PC Floppy Ta 
ROADKILÙ 
Il miglior gioco di guida arcade con 
vista dall'alto: Se non puoi sorpassa» 
re i tuoi avversari li puoi sempre eli- 
_ minare con le armi di cui il'tuo mezzo 
è equipaggiato, MOLTO AVVINCEN- 
— TE! FORMATI DISPONIBILI: 
#°_AMIGA 1200 L. 59.000 
L. 59.000 

ROBINSON'5 REQUIEM 
Dalla READYSOFT non poteva essere 
altro che un gioco semplicemente 
SPETTACOLARE. Un'avventura fonda- 
ta sulkla sopravvivenza in mondo 
completamente virtuale con grafica 


a S-:ed effetti mai visti prima. 
-__—#8 Un'esperienza veramente unica!! 
Disponibile per PC COROM Li 95.000 


COMPILATION CONTENENTE: 
DUNE (avventura grafica) E ROBO- 
COP 3 (avventura grafica in soggetti- 
va ispirata al famoso film). REQUISITI 
HARDWARE: 3865X + 1MB RAM. 
FORMATI DISPONIBILI: 
PC CD ROM L. 
SEAL TEAM 
Azione e strategia si fondono in que- 
sto stupendo gioco dedicato ad uno 
2, dei più famosi corpi dell'esercito 
Americano. L'azione si svolge negli 


49.000 


anni '60 durante il conflitto in 

Vietnam. 

Disponibile per 

PC Floppy Disks L. 39.000 
L° 59.000 


FAX. 051-344.906 


VENDITE PER CORRISPONDENZA TEL: 051:349,04 
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sad stici con nuovi ti, 


- o tutti i gi 19:3 ATO - chiuso Lunedì' m 
TEL. -34 4 
VENDITE PER CORRISPONDENZA 051-343.50 
FAX. 051-344.906 
TIE FIGHTER UNDER A KILLING MOON VOYEUR 

Avventura grafica basata sulla serie Avventura grafica stile thriller comple- "three erotico con 60 minuti di ecci- 
di Guerre Stellari. Numerosissimi tamente digitalizzata! Coinvolgente a tante Full motion Video. 
mezzi spaziali, scene video tratte dal tal punto da rendere difficile addirit- i . 


film, oltre 50 missioni, diversi livelli di 

difficoltà, ed altre eccezionali opzioni! 
186DX40 + 4 MB 

L. 86.000 


TONY LARUSSA BASEBALL 3 
Grafica digitalizzata a 256 colori, 
tutte le squadre della High League 
ufficiale si contenderanno i fitolo. nei 


28 campi da gioco americani comple- 
tamente digitolizzati!i R.H. 
386DX/40 + 4MB 

129.000 


TOWER ASSAULT 
Sparatutto arcade con vista dall'alto. 
Quarto episodio della serie Alien 


towsz assauttBreed. Il Caos e la distruzione hanno 


devastato i coloni del pianeta Azarin 
2E. Attraverso oltre 50 livelli cercate, 
con l'aiuto di potentissime nuove armi 
dovrai cercare di riprendere il con- 
trollo della stazione spaziale 

L. 36,000, 

L. 59.000, 

L. 63.000, 

L. 74.000 

TOWER OF SOULS 

Stupenda avventura grafica caratte- 
rizzata da oltre 100 diverse alloca- 
zioni create a proiezione isometrica. Il 
primo gioco che fonde le caratteristi 
Eng gioco di ruolo con quelle del- 
l'action game arcade. 

L. 63.000 

TRANSPORT TYCOON 
SCENARY, DISK 
Aggiunge varie utilities al programma 
ofiginale: Puci creare ll nuove monda 
come desideri, sistemando terreni, 
laghi, montagne, fiumi ecc. 
Addii ittura puoi creare scenari futuri- 
di veicoli ed altro 
L. 59.000. 
TRIPLE PACKS LUCAS ARTS: 

Stupenda compilation contenente B- 
WING, X-WING e IMPERIAL PURSUIT. 
Interamente dedicata alla saga di 
Guerre Stellari! R.H. 386 + 2MB 
RAM. 


L. 62.000, 


ULTIMATE DOOM 
E 
dell'immagi 
nali del gioco con 27. 
un episodio inedito: THE.FI 


| virtual 
Vir 


us 


\NAÙY 


ATO Md 


tura una pausa di gioco!! R.H.: 486 
DX + 8MB. 
n L. 109.000 
UNNECCESSARY ROUGHNESS 95 
Il miglior gioco di Football americano 


tha attualmente esistente. Grafica SVGA 


in 3D ad altissimo livello, oltre 1400 

giocatori reali e tuttle le statistiche 

aggiornate all'ultimo campionato ed 

; una miriade di opzioni disponibili.. 

= L. 95.000 

US NAVY FIGHTERS 

Simulatore di volo con grafica digita- 
lizzata. Ti pone alla guida delle ulti- 
missime macchine volanti da combat- 
timento. REQUISITI HARDWARE: 486 
+4MB. 


adi L. 109.000 

1 USS. TICONDEROGA 
CHO Gioco d Sfrategia navale. 
ale; Oltre venti missioni in medioriente; în 


ca potenti armi 


Asia, ed nel Nord Atlantico. Dimostra 
le tue reali capacità al comando di 
questo incrociatore armato con le più 
stiche della marina 
degli Stati Uniti. R.H. 486 DX33 4MB. 
L. 99.000 

VIROCOP 


ViROcOP Emozionante sparatutto ambientato 


i AI 


rati ad un n'esperienza al'di è spero 


# all'interno di una LunaPark.Wittuole. 
Dovrai distruggere oltre 60tfipi diver- 
fp vin utilizzando oltre 20 armi 


IZ) 
MI 64.000 


RETE COSTRETTI 


ÎS1 Dallo SSI un altro capolevero tattico» 


am seni Vietato ai minori di anni 


386DX 4MB Ram. 
L. 79.000 


ave 


= 


WARGAME CONST SET, 2: TANKS 


Li atrofegico in cui si possono utilizzare 

dirittura i vari mezzi da guerra 

ra il 1918 ed il 1991. 

à di selezione delle autenti- 

che mappe di guerra o di generarle a 
piacere. R.H. 386 + 2MB. 

L. 99.000 


uerra. Oltre 00 oltre 1000 

rafie e himoniin in full motion Hello 

+ più Famose Paniag lie, armamenti e 

descrizioni dettagli iatissime in ogni 

particolare. Include inoltre 3 famosi 
simulatori di volo!! R.H. ee + 4MB. 


. 109,000 
WARRIORSE 

FINALMENTE IL GIOCO DESTINATO A 
RIVOLUZIONARE COMPLETAMENTE IL 
GENERE PICCHIADURO. Grazie alla 
nuova tecnologia 3D BIO MOTION 
che crea i personaggi in 3D con ani- 
mazioni perfettamente realistiche! 
Svariati personaggi, oltre 300 diffe- 


renti effetti sonori, grafica in SuperVGA. R.H. 486DX + 


AMB. 


TERMINE: 


L. 84.000 

WORLD OF XEEN 
* Sempre della serie MIGHT & MAGIC 
Si stupenda avventura su 2 CD 
caratterizzata da grafica con sequen- 
ze ode ra e. Oltre 
200 per f 


| WRATH OF THE GODS 
Avventura stile film interattivo 
[Mmparsonando i un eroe della mitolo- 
greca, dovrai esplorare centinaia 
ba scene completamente digitalizzate, 
combattere mostri cere duelli 
contro accaniti guerrieri. Oltre 60 


personaggi digitalizzati ed oltre 300 
i. R.H. 386 + 4MB. 

L. 99.000 
X-COM:TERROR FROM THE DEEP: 
l'attesissimo seguito fi Ufo Enemy 
Non cijsono parole: per 


descriverne la bellezza e la giocabi- 


+7 |BMRIH486/SX/AMB Ram SVGA 
sei 9 I. 109,000 
pome T. 109,000, 


"i ZEPPELINI 
"igiene dello 
vc iecnclogia pori costrui: 


DAL a aucsso DI 
THE ri de 


TRILOBYTE 3 CD PIENI DI FILMATI MOZZAFIATO 
AMBIENTAZIONE ACCURATA 
ENIGMI COMPLESSI E AFFASCINANTI 
UN’ESPERIENZA UNICA NEL SUO GENERE 
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